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Ea he ua áspomble el sputente 
salen de a se Codex Warkhemmer 
12000 delzzado + los sofisticados y 
moco Es Este manual de casi 
50 pisas comes toda la imformación 
amnca que puedas desear sobre las 
gloriosas Ínerzas Eldar, docenas de 
sánmas a ndo color y una lista de ejército 
completa que te permitirá organizar el 
pauidero cjrcuo Eldar hasta el último 
slo. Como amticipo, puedes encontrar 
en e meno mlmnero de Wiite Dwarf un 
aricalo sobre los Señores Fénix Eldar, 
fas mégomsas de guerra y uno de sus 
Guerreros Especialistas más exóticos, 


GAMES WORKSHOP 
EN EL XUF SALON 
INTERNACIONAL DEL 
COMIC DE BARCELONA 


DEL 4 AL 7 
DE MAYO 


RECINTO ESTACION DE 
FRANCIA, BARCELONA 
STANDS A35 - A34 - A33 


El formidable Salón Internacional del 
Cómic de Barcelona celebra su XII 
edición del 4 ul 7 de Mayo. todos los 
días de 10h a 20h, los jueves y los 
viernes de 10h a 21h. Games Workshop 
estará presente don la gama completa de 
juegos Games Workshop y Minfaturas 
Citadel, así como grandes novedades. 
¡No dejes de acudir a los Stunds Games 
Workshop en tu visitical Salón! 
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¡TE NECESITA! 


Games Workshop está en pleno 
periodo de expansión en España. 
Actualmente precisamos cubrir varios 
puestos en nuestra oficina central de 
Barcelona. Estamos buscando perso- 
nas entusiastas, enérgicas, que conoz- 
can el Hobby de los juegos Games 
Workshop y las Miniaturas Citadel y 
que esten dispuestas a trabajar en 
equipo para seguir difundiendo en 
España los juegos de mesa y las 
miniaturas más formidables que 
existen en el mundo. 


AGENTE COMERCIAL 


Buscamos a un joven de edad a partir de 
21 años con una personabidad amistosa. 
extrovertida y úlegre, dispuesto a ocupar 
una posición en el Equipo Comercial de 
nuestra oficina central en Barcelona. 
Tendrás que ser capaz de imbajar en 
equipo, de transriitir tu entusiasmo por 


















los juegos Games Workshop y las Mi- 
niuturas Citadel así como de responsi- 
bilizarte de difundir el Hobby en lis 
localidades en que estén situados tus 
clientes detallistas. 


ln buen conocimiento del idioma 
Inglés, coche propio y la posibilidad de 
trasladarte a Barcelona son necesidades 
imperativas; por supuesto, hecésilas 
sentir un entustasmo ilimitado por los 
juegos Gumes Workshop y las Mintalu- 
ras Citadel. tienes que estar familiari- 
zido con Warhammer, Warhammer 
40,000 y la extensa gama de Miniaturas 
y accesorios Citadel y disponer de buena 
capacidad de organización. 


Sicrees qué reunes las anteriores curac- 
terísticas, envía tu Curriculum Vitae 
completo «a la atención de Cliuneldia Ribas 
a la dirección indicada a continuación, 


ASISTENTE DE 
PRODUCCION 
La oficina central de Games Workshop 
en Barcelona cuenta con un Estudio de 
Producción que se ocupa de preparar 
nuevos juegos de las serie Warhammer, 
Warhammer 40,000, la revista White 
Dwarf. y otros muchos productos. 
Games Workshop precisa de un Asis- 
tente de Producción cuya función será 
hacerse curgo de la maquelación y 
proceso de preampresión de tanto juegos 
como suplementos, de la revista Wire 
Dwarf. cutálogos, etc. Es absolutamente 
imprescindible dominio perfecto de los 
programas QuarkXpress. Adobe Pho- 
toxhop, Aldus FreeHand y otras utili 
dudes relacionadas en ordenadores Apple 
Macintost No es absolutamente necesa- 
no condcer nuestros universos de juego. 
¡pero tienes que estar dispuesto a conver- 
lirte en un experto en ellos en un tiempo 
muy limitado! 


Si crees que reúnes las anteriores carac- 
teristicas. envía tu'Curriculum Vitae 
completo a la arención de Claudia Ribas 
a la dirección indbicada a continuición 
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Cada Jueves de 18: a 20.30 horas puedes participar libremente en 
188 Eras: de Warhammer y Warhammer 40,000 en las tiendas 
| Kkshop. ¡Llama o visita la | 
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La Din Fénix Jain Zar está 
muy. dedicada a ls templos de 
los Guérteros Especializados de 
todos los Mundos Asiranave.- 
Viaja por lu Teluraña. vistando | 
os templos y mutnendo espi- | 
rituslmente a sus descendientes, 
Elegida por Asarmen. por su 
velocidad y ferocidad, Jin Zar - 
fué: la: ¿Primiéra Hija de Asur: 


ecos Zar utiliza una espada psíquica monffera denominada 
adi y de Destrucción, T ambién: uritiza la temible Jainas 
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SILENCIOSA 
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or, la Muerte ' Silenciosa, un arma areas con triple filo 
que siempre regresa a su muno. pe > 
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CodisiNEna iv “ 
ene PEA des 
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cido varias vece 70-18 


Búberror hicha con 
un potente Láser de 
Asalto, una: Espada 
de Energía y una 
Pistola Shuriken, 
También cuenta con 
las Alas y un Lanza- 
granadas Integrado 
de Halcón Cazador. 





E 'Altansar fue 4no de his mmerosoy Mundos. Astronave, tanto 
grandes come pequeños, que sobrevivieron a la Caída. : 


Aunque los Eldar de Altarmar Jucharon válerosamente contra 
¿Jos ataques 'del:Cuos, no padieron evitar su inevitable suene, 
y tam sólo uinientos. años después de la Caída, su Mundo 
O engultido por lu 
Distonmidad= El único vestigio que 
quedá de: ese mundo éx el Señor 
Fénix Mamado Múugán Ra, Segador 


ad Tato de los Segadores 


Mn Ra está urmado con =na 
cia ancestral denominada Maa- 
sEetar, que es un Cañón Sure 
¿Combinado con una munióca anTua 
de energía con forma de suetasz. 
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LOS ELDAR 


Por Rick Priestley 


En breve estará disponible el nuevo volumen de la serie Codex Warhammer 40,000 
dedicado a la ancestral y sofisticada raza de los Eldar. Estos enigmáticos y 
mortíferos guerreros libran una continua batalla por la supervivencia en el universo 
del Imperio. En primera línea se encuentran siempre sus Guerreros Especialistas, 
sus poderosas máquinas de guerra y los Señores Fénix. 





Los Señores Fénix son los Exarcas Eldar más ancestrales. Al igual 
que todos los Exurcas de los templos de los Guerreros 
Espectalistas. los Señores Fénix son en cierta forma inmortales. 
Cuando un Señor Fénix muere, su puesto es ocupado por útro 
Eldar que asume su identidad y hereda su equipo. Los Señores 
Fénix renacen así a un nuevo ciclo de existencia. Su anmadura 
incluye una Joya Espiritual que contiene los espíritus de todos los 
Eldar que han asumido la identidad de ese Señor Fénix. Por tanto, 
40 importa cuentos individuos diferentes hayan encamado a un 
señor Fénix; su mente siempre será la misma, dirigida por la 
personalidad dominante del primer y más formidable individuo 
que unlizó la armadura, 









Baharroth 


Baharroth es:el más viejo de los Halcones Cazadores, el primero 
de los Exarcas ÁAlados y el fundador de la Senda del Guerrero 


representada actualmente:por los templos de los Halcones 
Cazadores de los Mundos Astronave. Aprendió el arte de la 
guerra del propio Ásurmen en el primero y más unportante 
Teriplo de Asur, cuando la Caídú todavía costaba muy viva en las 
mentes de los Eldar. Desde entonces a renacido muchas veces. 
innumerables campos de batilla han sentido su furia, Incontables 
enemigos han caído hajo sus ataques. 


Bahárroth significa Muerte en el Viento, ya que es el maestro del 
vuelo. Se dice que morirá definitivamente luchindo junto a los 
demás Señores Fénix en la Rhana Dandre, la barda entre el Caos 
y el universo material que culminará con la destrucción de ambos 
mundos. Utiliza un potente Láser de Asalto y también una Espada 
de Energia y una Pistola Shuriken. También está equipado con 
unas Alas y un Lanzagranadas Imegral de Halcón Cazador. 





Al diferenera que los Exarcas de los templos de los Guerreros 
Especialistas. los Señores Fénix no tienen templos propios. Hace 
milenios pertenecieron a úlgún templo, pero late mucho tempo 
que estos templos originales desaparecieron, Entre los Señores 
Fénix más poderosos se encuentran los que iniciaron las Sendas de 
los Guerreros Especialistas inmediatamente después de la Caída. 
Fueron los primeros Guerreros Especialistas, los primeros Exarcas 
y fundaron los primeros templos. Con el paso de los años. sus 
Mundos Astrorave fueron destruidos o sus templos sufrieron 
algún desustre. Los Guerreros Especialistas divulgan las 
tmÁmerosas historias sobre sus heroicas hazañas. Sin emburgo, los 
Señores Fénixono viven solamente en las leyendas sino también en 
larealidad. Á veces, los Señores Fénix desaparecen durante siglos, 
o milenios, y reaparecen cuando su ayuda es necesaria, siguicodo 
la senda del Dios de la Mano Ensanegrentada por todo el universo. 


ARMAMENTO: Espada de Energía, Pistola Shuriken. y Láser 
de Asalto (ver Cartas de Equipo), 


Baharrorh también está equipado con unas Alas de Halcón 
Cazador y un Lanzagranadas Integral de Halcón Cazador. 


ARMADURA: Armadura de Exarca (Urada de sálvación 3)... 


EQUIPO: Bahárroth puede tener hasta dos Cartas de Equipo. 
Una de ellas debe ser el Lárer de Asalto. 


ESPECIAL: Baharroih tiene los sieuientes Poderes de Exarca: 
Sigilo (-1/-2 al impactar), Desarmar (desarmar al oponente), y 
Suerte en Combate (repite tiradas de salvación): 


REGLAS ESPECIALES 

Liderazgo. Podos los Señores Fénix son inmunes a la psicología. 
por lo que nunca deben llevar ú cabo chegueos de desmora- 
lización. Nunca pueden resultar desmoralizados en combate. Se 
supone siempre que superan automáticamente cualquier chegueo 
de Liderazgo que deban efectuar, 





LOS ELDAR 








Cuando Ásurmen entreno a los primeros Ciuerreros Especialistas, 
eligió a Jain Zar por su velocidad y ferocidad, convirtiéndose así 
en la primera de los Ásurya, los Hijos de Asur, Fun Zar viajó por 
la Telaraña, enseñando sus habilidades a los Eldar. e 
introduciendo a los demás en la Senda del Guerrero. Pronto hubo 
templos de los Espectros Aullantes en los principales Mundos 
Astronaye, y muchos Exarcás enseñaron las habilidades guerreras 
de Jun Zar a lus siguientes ceneraciónes. 


De rudos los Señores Fénix, Jai Zar es li más venerada en los 
templos de los Guerreros Especialistas de todos los Mundos 
Astronave. Ellú viaja por la Telaraña, visitundo Tos templos y 
educando a sus descendientes espirimales. Aungue pueda 
desaparecer durante siglos, sempre regresa, y loz templos 
aguardan constantemente la Hegada de su mortífera señora. 


Jin Zar empuña una espada de energía denominada Espada de 
Destrucción. También utiliza la temible Jamas Mor. la Muerte 
Silenciosa, un arma arrojadiza con tres filos que shemipre regresa a 
sy mano, Su Máscara de Espectro también es un arma única. Las 
máscaras de los Espectros Aullantes, en comparación con esta 
máscara, no son más que simples imitaciones, 





Tipo de Tropa | 


WD6 





ARMAMENTO: Espada de Destrucción y Muerte Silenciosa. 
ARMADURA: Armadura de Exarca (rada de salvación 3+), 


EQUIPO: Jain Zar puede tener hasta tres Cartas de Equipo. Estas 
son la Muerte Silenciosa. la Espada de Destrucción. y la Máscara 
de Júin Zar. 


ESPECIAL: Jam Zar tiene los siguientes Poderes de Exarca: 
Salto Espectacular (salta 10) centímetros además de moverse, y 
puede destrabarse de un combate cuerpo a cuerpo), Distracción 
(dobla los fallos catastróficos), y Suerte en Combate (repite las 
tiradas de salvación). 


REGLAS ESPECIALES 

Liderazgo, Todos los Señores Fénix son inmunes a la psicologia. 
por lo que nunca deben llevar a cabo chequeos de desmora- 
lización. Nunca pueden resultar desmoralizados en combute. Se 
supone siempre que superan autománcamente cualquier chequeo 
de Liderazgo que deban efectuar. 


LAS ESPADAS DE VAUL 

Isha y Kurnous sufrieron los terribles tormentos de la 
prisión de Khaine. Sujetos con ataduras de llamas y 
hierro ardictte, el dios y la dioxa fucron arropados a un 
pozo de llamas, Íuera de li vision de los mortales y de 
los dioses: De todos los dioses, sólo Vaul el Herrero 
intercedió por ellos, y finalmente llegó a un pacto. 
Construiria cien espadas a cambio de su liberación, 
porque Vil era el meror herrero de todos los HEMpos, 
y una sols de sus armas tenia un valor incalculable. Fue 
fifada una fecha para el cumplimiento del trato. 


Cuando llegó el momento en que Vaul debia entregar las 
espadas, todavia no habia acabado la última. Para evrtar 
que Kharne se diera cuenta, Vaul utilizo una espada 
tormal de los mortales y la mercló con las que habia 
fabricado, Al principio, Khasne estaba tan complacido 
con las armas que no descubrió el engaño. Descubrió la 
Giluficación cuando Isha Keraoes y V 21 ya estaban muy 
lejos. Rugió de rabia, llamando tramposo a Vaul, y 


prometió vengarse: 











o BIPODE DE COMBATE ELDAR 7 


El Bípode de Combate es una de las máquinas de guerra más poderosas de los Eldar. Es similar a un Dreadnounght. pero su 
dotación está compuesta por un- guerrero Eldar que cóntróla todas sus funciones. El Bípode de Combite tiene una gran movilidad, 
y gracias a sus largas piernas puede atravesar fácilmente terrenos de muy abifícil acceso. Al enfrentarse allenemigo es capaz de 
destruir-objetivos fuertemente blindados con. sus mortíferos Cañones Láser: y aniquilar laS tropas de infantería con sús mortíferos 
Láseres Mulbtitubo. ; 4d 314: 
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LASER-MUETITUBO 


PLATAFORMA GRAVITATORIA CON CAÑON LASER 
El Cañón Láser es un arma temible, ya que puede Pri S 0 an 05 - | 
penetrar los mejores blindages y esvuna: de las 


armas más devastadoras delos cumpos de batalla 
del Cuadragésimo Primer Milenio, 








Los ejércitos Eldar utilizan las Plataformas 

Gruvitatorias: de Armamento pará emplazar las 
l armas pesádas como el Cañón Láser. que son 

demasiudo voluminosas para ser acorreadas 
 pormmalmente por las Iipas. 





LOS ELDAR 








E MAA A EM s Mundos Astronive, grandes y 

llo alli 2 la Caída. Altinsar escapó de lis 

har 7 > 3 destruyeron los remos Eldar, pero 

EME A a en el pozo gravitatorio del (jo del 

STO zz de Altansar lucharon valerosamente 

== lA salas 05, no pudieron escapar a su inevitable 

IM << guimentos años tras la Caída, su Mundo 

O weallido por la Distormidad, Lo único que 

ME: Ls de ese mundo es el Señor Féma conocida 

ma Per e Segador de Almas, el Exarca más poderoso del 
ll e Segadores Siniestros. 

litis $ =puña un dema arcaica llamada Mangetar. que 


| L= segador en el idioma de los Eldar, Es la combinación 
I Laos >hunken y unio mortfera arma de enereta con forma 
Esta arma debe utilizarse a dos minos, igual que una 








LA GUERRA EN EL CIELO 

Van) pactó la liberación de Ishá y Kornous de las 
mazmorras de Kharne, prometiendole al dios de la guerra 
un centenar de espadas, Cuando lHego:cl momento de la 
entrega, Vaul sólo habia terminado noventa y nueve 
espadas, pero sustituyó la que laltabi con una espada 
ordinaria de los mortales. De esta forma engañó a Khaine 
el tiempo suficiente para liberar al dios y la diosa 
cautivos y huir con cllos a un logar seguro. Este fue el 
inicio de da larga lucha entro Khasne y Vaol denominada 
la Guexta en el Cielo. 


La Guefra en el Cielo dura muchos a80s, y existen 
mumerosos felatos de las batallas entre los dioses y. los 
gigantescos bemidioses inmortales denominados Y ngir. 
Los dioses tomaban partido por un bando y después 
cambiaban de bando, o hacian tratos de apoyo mutuo y los 
rompian. Los cielos se estremecian con cl tetumbar de las 
batallas. Ásuryan no quiso tomar parte en la guerra porque 
empezó 2 arrepentirse de su precipitada furia contra Isha, 
y a desifiperar por esta guerra que destruiria a los dioses. 








Vaul forró la última espada, la que no babiz podidoacalar 
para Khame, y la convirtió. cn la espada más poderosa de 
todas. La llamó Ánaris, que significa Luz del Atardecer. 
Con esta espada se:enfrento a Khaine en combate. La 
lucha fue larga y Vaul hirió gravemente a Kbaine. Ánaris 
atacaba tan rápida y mortiferamente como un rayo, pero al 
final Khaime venció al dios herrero y lo arrojó del cielo. 
Dicen que Vaul quedó tullido como resultado de las 
heridas de esta larga batalla. Khaine encadenó a Vaul a su 
propio yunque con cadenas de biqrro. El vencedor de la 
Guerra en el Cielo fue por tanto el dios de la guerra. 
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ARMAMENTO: Pistola Shuniken y Maugetar (ver Cartas de 
Equipo) 

ARMADURA: Armadura de Exarca mirada de salvación 3+). 
EQUIPO: Maugan Ra puede tener hasta dos Cartas de Equipo 
Una de ellas debe ser Mangezar, el Segudor, 

SPECIAL: Maugan Ra tiene los sieujentes Poderes de Exaurca 
Robusto (+1 Resistencia, temendo en total un atributo Resistencia 
de 6), Desviar Golpe (Bloquear en combate cuerpo a cuerpo), » 
Buena Puntería (+1 al impactar, mavor alcance) 





REGLAS ESPECIALES 
Liderazgo. Todos los Señores E q E 
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Lis Arañas de Disformidad toman su nombre de las pequeñas 
eriituras que pueden verse en las Cúpulas de los Videntes de 
Cristal, entre los árboles de hueso espectral, Estas diminutas y 
luminosas criaturas pueden moverse a cualquier lugar del Mundo 
Astronave a través del núcleo de hueso espectral, fundiendo sis 
cuerpos con los Circuitos infinitos y cristalizando nuevamente en 
una nueva localización. Estas arañas huto evolucionado a partir de 
los psico-plásticos con que están construidos los Mundos 
Ástronave, Y por tanto son capaces de asimilar el entorno físico de 
los Eldar, moviéndose a través de los Circuitos infinitos de la 
misma forma que las almas de los Eldar muertos. 


Estas arañas.son agresivos cazadores de fuerzas psíquicas intrusas. 

Ante lá presencia de uña entidiid psíquica ajena al sistema. las 

Arañas de Disformidad acuden en grandes cantidades. Como el 

núcleo de hueso espectral soporta la consciencia psíquica de una 

forma similar 4 la del espacio Disforme, es posible que sea 
] corrompido por la fragmentada conciencia de un humano perdido, 
A uv otricalma no Bidar. 


Incluso es posible, al menos en teoría, que un demonio del Caos 
encuentre una forma de penetrar en el núcleo del hueso espectral, 
unque esta intrusión no sería apreciúble de formo inmediata. Las 
pegueñas Arañas de Disformidad garantizan que esto no suceda, 
cuzando y destruyendo los fragmentos psíquicos alienígenas, 
como los glóbulos blancos del cuerpo humano atacan y neutraliza 
a las bacterías extrañas. 


WDTO 








Los Guerreros Especialistas Arañas de Disformidad son lu 
máxima expresión de esta doctrina de defensa agresiva. Sus 
uniformes y armas son un reflejo de las pequeñas arañas de 
Disformidad de las que toman el nombre, Gracias a un generador 
de Disformidad compacto situado enel interior de 54 coraza 
blindada, estos everreros pueden efectuar pequeños sellos y Iravés 
de lo Distormdad. desapareciendo y reaparcoiendo a pocos 
metros de distancia. Esto les permite realizar ataques repentinos y 
completamente por sorpresa sobre sus enemigos. 54 4rma ritual es 
el Desgarrador de Muerte, que proyecta una mortífera nube de 
monotfilamentos. 





ESCUADRAS DE ARAÑAS 
DE DISFORMIDAD........................ 41 puntos por miniatura 


El ejército puede meluir cualquier cantidad de escuadras de 
Arañas de Disformidad, Las Arañas de Disformidad utilizan los 
exclusivos Saltudores de Disformidad y están armados con 
Desgarradores de Muente. 


Araña de 
Disltormidad 





ESCUADRA: Una escuadra está compuesta por entre tres y siete 
Mmintaturas, 


ARMAMENTO: Desgarrador de Muerte con arma de combute 
cuerpo a cuerpo megrada. 


ARMADURA: Armadura Especializada de Araña de 
Distormidad Otirada de salvación de 34), 

EQUIPO: Las Arañas de Distormidad están equipadas con 
Generadores de Salto de Disformidad, 
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A diferencia que lis AER less PORETT Espec ialistas no lrilizan los lonas ly Joiolo» PER Mido SEE 
eb.su armadura. En vez de esq muestran la devoción a Sus templos. independiememente. del Mundi Astemuve al ee 
pertenezean. Cada templo de Cuerreros. Espectalists ene su uniforme y color tradicional coructerísticos de su 

mic ud, Acacia cada OR ur msmo id POE: Apo gaciación: pt estuema general. 





"Los Guerréros Especinlistas 
Arañas de Disformidad -- 
adofnán sus armaduras cob 
los-colores rojo y negro, 
muchas veces mesciados: 

con blanco Nármdmente. 

el caparazón blindado de su 
generador de Distórmuúdad 

“nene alado simbolo cura 

rerÍstico correspondiente E 
ca4 Hiéemplo. Para diferenciar 
las escuadras del mismo 

templo» ublizda otros 

simbolos, diferentes en 
cada escuadra. 

VARIACIONES TIPICAS DEL. ESQUEMA CROMATICO $ SIMBOLOS DE 

DELAS ARAÑAS DE DISPORMIDAD: - E TEMPLO 








Los Segadores Sins 
tos gobhzan la cuna 
Dralith para marcar us 
cnscos, indicando asf vu 
función en la Send del 
Guerrero como porta: 
dores de- Ll muerte Y li 
bes] destrucción: . 
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Los Guerreros Especialistas Segadores Siniestros 
emplean armaduras pesadas de plicas imter- 
concotadas: ca combare ¿mpuñan estilizados pero 
martiferos lanzamisiles. Encarnán el carácier 
Destruciar del Dios de lu Guerra, 0l siniestro 
segador de:almjas, lu especialidad más siniestra y 
ler de todis, Su armadura es predominantememe 
pegra, o de color azulimedianoche paru representar 
las siniestras y destructivas fiéfzas que también 
existen en la psique Eldar. Este colór está 
compensado. por el colorrojo de sus c4sCo8 Y atras, 
gue simboliza la destrueción y la furiá Algúnos 
templos prefieren utilizar estandartes dorsales y 
colguttes en las armas, con críñebs o guadañas de 
tres filos en ellos, aunque 1 -es-Uña, ¿práctica 
totalmente extendida. : 
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Esta arma es normalmente conocida simplemente como 





Desgarrador, El concepto y el diseño de esta toma es similar al 
mortítero Beso de Arleguín y al enorme vehiculo de apoyo Doom 
Weaver. Todas estas armas disparan un largo alambre compuesto 
por una cadena de una sola molécula, o monofilamento alámbrico, 
Este tipo de aparato y la tecnología utilizada para crearlo es 
exclusiva de los Eldar. El campo magnético de contención del 
Desgarrador manttene estable el alambre y lo dispara contra el 
enemigo en forma de una masa similar a la niebla de rápida 
expunsión denommada nube desgarradora. Cuando el filamento 
alcanza su objetivo, su propia tensión lo hace vibrar y golpear 
mientras sus extremos buscan pequeños agujeros en la urmadura 
de la víctima. Cuando toca came o algún tejido blando, el alambre 
se desenrolla en el interior del cuerpo de la víctima, desgarrando 
los tejidos y convirtiendo la carne en pulpa. 


REGLAS ESPECIALES 


Plantilla: El Desgarrador de Muerte utiliza la planilla grinde en 
forma de lágrima de la caja de Warhammer 40,000 (la plantilla 
unilizada por el Lanzallamas Pesado), Coloca la planilla de la 
forma habitual. Cualquier miniatura total o parcialmente cubierta 
por la plantilla es un posible objetivo y puede ser impactada por la 
nube desgarradora tal Y como se describe más adelante, Hay que 
tener en cuenta que esto. es ligeramente inusual: normalmente, las 
miniaturas parcialmente situadas bajo la plantilla no son 
automáticamente impactadas. Sin embargo. los extremos de la 
nube desgarradora pueden alcanzar y ntrapar a sus víctimas, por lo 
que las miniaturas en el borde de la plantilla también pueden ser 
fácilmente impactadas, 


Nube Desgarradora: Para impactar con el Desgarrador no debe 
efectuarse la tirada habriual para impactar. En vez de ello, € 
jugador Eldar debe efectuar una tirada para determinar si lu nube 
desgarradora alcanza a su objetivo úntes que éste pueda 
esquivarla. El jugador Eldar efectuará una tirada de 1D6 por cada 
abjetivo, Si el objetivo está totalmente cubierto por la plantilla del 
Desgarrador. deberá sumarse +1 al resultado del dado. Si se 
obtiene un resultado superior al Atributo de Iniciativa del objetivo, 
lamube desgarradora le impactará. Si secobtiene un resultado igual 
o inferior al Atributo de Iniciativa del objetivo, la miniatura podrá 
esquivar la nube desgarradora y quedará indemne. Si se obtiene un 
restiltado de 6, la nube impactará al objetivo, aunque su atributo 
Inmciativa ses superior a 6, por lo que siempre hay una posibilidad 
de impactar a cualquier objetivo. Hay que recordar que debe 
aplicarse un modificador de +1 al resultado del dudo si el objetivo 
está totalmente cubierto por la plantilla, por tanto, un resultado de 
56 6 siempre afectará o. estos objetivos. 





$ una minlatura esquiva la nube desgarradora, deberá desplazarse 
inmediatamente hasta el borde exterior de la plantilla más cercino 
4 su posición actual. Este movimiento adicional no impide que la 
miniatura dispare, luche en combate cuerpo a cuerpo, o continúe 
moviéndose, excepto en el caso descrito más adelante, 


51 una miniatura es impactada por la nube desgarradora quedará 
inmóvil en su posición durante toda la fase de disparo, suponiendo 
que no muera, Esto sienifica que, por ejemplo, no podrá intentar 
esquivar ningún otro disparo de un Desgarrador de Muerte. Si el 
objetivo es atacado una y otra vez con otros Desgarradores de 
Muerte, estos le alcanzarán automáticamente. Hay que tener en 


Especial 


cuenta que es posible que una miniatura esquive varios disparos de 
Desgaradores de Muerte consecutivos, pero únicamente mientras 
nmgún Desgarrador de Muerte le hiera. 


Resolución de los Impactos: Un objetivo impactado por un 
Desgarridor de Muerte morirá automáticamente si no supera una 
tirada de salvación por armadura con un modificador de -2. Todus 
las tiridas de salvación, incluso las debidas a pantallas de energía, 
deberán efectuarse de la forma habitual. Si la tirada de salvación 
no es obtenida con éxito, el objetivo morirá independientemente 
del valor de su Atributo de Heridas; el largo alambre ha penetrado 
la armadura del objetivo y se ha desenredado con efectos terribles 
enel menor de su cuerpo. 


VEHICULOS 

El Desgarrador de Muerte tiene su propia regla especial para la 
penetración del blindaje de los vehículos, Esta regla es 
esenciólmente la misma que en el caso del Beso de Arleguín , que 
es otra arma letal del mismo tipo que el Desgarrador. 


Al colocarse la plantilla del Desgarrador de Muente sobre un 
vehiculo, ello determina automáticamente las áreas del vehiculo 
que han sido impactadas, Deberán compararse las de la Tarjera de 
Vehículo con el modelo. Cualquier área total o parcialmente 
cubierta por la plantilla será impactada con un resultado de 4,566 
enn dado de seis, 


Si la tripulación del vehículo está expuesta, como por ejemplo la 
tmipulación de un Land Speeder, y queda cubierta por la plantilla, 
deberá procederse directamente a efectuar las tiradas de salvación 
por armadura, como si fueran tropas de a pie. En este caso no deberá 
efectuarse la tirada coma el Atributo de Iniciativa del objetivo, 


Para determinar cuantos puntos de blindaje han sido penetrados, 
deberá efectuarse una tirada de 1D6. Si el resultado obtenido está 
entre 1 y 3, ésta es la penetración que consigue el arma, pero si el 
resultado es de 6, tendrá que efectuarse otra tirada de 1D6 y 
sumar el resultado al obtenido por el primer dado, Este 
procedimiento se repite hasta que el resultado de alguna tirada sen 
diferente de 6, De esta forma, las posibilidades del Desearrador 
de Muerte de penetrar los blindajes más débiles son escasas, pero 
si un jugador tiene mucha suerte, el alambre puede encontrar una 
pequeña fisura y destruir el interior del vehículo más pesado, Si el 
blindaje es penetrado, deberá efectuarse una tirada de 1D6 y 
consultar la tabla siguiente, 





I-— Ún tripulante determinado aleatoriamente es alcanzado y 
muere por el ataque del alambre. 

24 Deberá electuarse una tirada de |D6 por cada tripulante. Si el 
resultado es de 1.2.6 3 el individuo resulta ileso: si el 
restltado es de 4,5 6 6 el tripulante muere. 


La 


Deberá efectuarse una tirada de 106 por cada tripulante. Si el 
restiltado es de | el individuo resulta ileso; si el resultado es 
de 226 más el tripulante mucre 


6 Todos los tinpulantes resultan muertos instantáneamente. 
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La Mide a Reacción es un vehículo increíblemente rápido. Los 
Guardianes móntados en: Motocióletas 1 a Reacción forman escuadras de 


ifaque capaces de asulrar las posiciones enemigas más fuertemente 
defendidas y cert Jaques tras des líneas enemigas. 









E DR IVANDEN - | 
El Mundo : Astronáve de 

Ivánden fue uno de los 

Mundos Astronaves Eldar . 
más importantes. Cuando fue 4 
atacicdo: por-una vigantesca 2 
Flota Enjambre Tiránidia 
resultó casi destruido. Sólo el. 
araque sorpresa del desterra- 
do; Almirante" Y riel logró 
salvar el Mundo: Astronuye 
de Fresia de. la dile uibs 
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MUNDO ASTRONAVE 
DE BIEL-TAN mes 


Los Eldar de Bjel-Tan son 
famosos por sus intensos 
ideales guerreros. Lu Senda | 
del Guerrero es siempre la, | 
primera elección de cunlquier ciudadano | 
de Biel-Tan, ya que consideran que-la 
mejor forma de morir. es hacerto AO 
combate, eS LAS | 
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MUNDO ASTRONAVE 
-DE ULTHWE 


liiwe Es, de todos los 
Mundos Astronave; el más 
abiertamente militarista. Sus 
habitantes están 4costuim- 
brados a la guerra, ya: (que su Mundo: Astranaye 
está situado muy cerca del Ojo: del Terror. Los 
Guardianes de Ultbwé están permanentemente en 
estado de alerta para enfrentarse a cualquier 
pmnenñaza, expulsando sin piedad a sus enemigos 
al frio del espacio. 
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Los Guerreros Especialistas Arañas de Disformidad utilizan el 
Generador de Salto para distorsionar el espacio, pudiendo 481 
cambiar de posición mediante pegueños sáltos, Cuando las Arañas 
de Disformidad efectúan un salto, desaparecen de un lugar e 
instantáneamente reaparecen en otro. Una escuadra de Arañas de 
Disformidad puede efectuar un salto en vez de moverse normal- 
mente, pero no puede saltar y mover normalmente durante el 
mismo turno, ya que el proceso de salto absorbe todo el tiempo 
disponible para moverse, Una escuadra de Arañas de Disformidid 
puede saltar inmediatamente después de la faso de disparos, 
pudiendo saltar, disparar, y 4 continuación saltar de nuevo. Al 
saltar puede ignorarse el terreno en el recorrido del sulto, Las Ara- 
ñas de Distormidad pueden incluso saltar ul interior de edificios, 
hunkers y edificaciones similares, Sin embargo, las Arañas de 
Disformidad no pueden saltar al interior de vehículos. 


La distancia máxima que una escuadra puede saltar en un turno 
normalmente es de 43 centímetros, Esta distancia puede dividirse 
entre la fase de movimiento y el salto posterior a la fase de disparo. 
Pueden saltar, por ejemplo, 30 centímetros en la fase de movimiento 
y 15 centímetros después de la fase de disparo. Para efectuar el salto 
de la escuadra, debe moverse una miniatura hista el lugar deseado, y 
a continuación efectuar el salto del resto de la escuadra. El resto de 
las muntaturas deben colocarse en un radio de 15 centímetros de li 
primera, siguiendo lis reglos habituales de cohesión de escuadra (o 
sea, todas las mintuturas deben estar 4 3 centímetros 6 menos de 
otra). Puede ser que el resto de mintaturas de la escuadra muevan un 
poco mas o un poco menos que la pritnera minudurd, pero mientras 
las restreciónes ya mencionadas sigan respetándose, estas pequeñas 
diferenciós en la distancia del salto no importurán, 


Es posible efectuar un salto para entrar en combate cuerpo a 
cuerpo durante la fase de movimiento, o después de la fase de 
disparo, inictándose la fase de combate cuerpo 4 cuerpo de lu 
forma habitual. Hay que tener en cuenta que en este caso, si el 
enemigo está utilizando Fuego de Supresión, no podrá dispararse a 
lis Arañas de Disforimmdad que están materializándose instantá- 


Las tácticas básicas de los Guerreros Especialistas Arañuús de 
Disformidad se han desarrollado alrededor de su sorprendente 
armamento y equipo de combate. Su método de ataque 
predilecto es efectuar un salto a través de la Disformidad 
apareciendo a coria distancia de los guerreros enemizos, tras lo 
cual dispuran contra ellos con su Rifles Monofilamento 
Desgarrador de Muerte, Estas armas son letales, pero su 
alcance es relativamente corto y por ello son muy apropiadas 
pira las habilidades especiales de las Arañas de Disformidad. 


Además del mortífero Desgarrador de Muerte, las Arañas de 
Distormidad están equipadas con Generadores de Disformidad 


que són loque hacen a estos guerreros realmente especiales. A 
diferencia de los Retrorreaciores o las Alas de Halcón Cazador, 
el Generador de Disformidad permite.a las Arañas de 
Disformidad no sólo moverse una gran distancia en su fase de 
movimiento, sino el moverse de nuevó tras disparar su 
Urrnento. 


Esta habilidad es extremadamente preocupante para el 


enemigo, puesto que en teoría lus Aruñas de Disformidad son 
capaces de apureger de repente, masterar a sus adversarios y 
luego desaparecer untes de que los sobrevivientes puedan hucer 
nudi Se trata de las Únicas tropas de Warhammer 40,000 que 
¿poseen este doble movimiento, y el sacur el máximo provecho 


WODT4 


neamente delante suyo. ya que el enemigo no tiene iempo para 
reaccionar. Las Arañas de Disformidad reciben el habitual modr- 
ficador de +1 al combite cuerpo a cherpo por estar cargando, 
aunque en este caso el modificador representa más la sorpresa del 
ataque que el impetu del alacante. 





Las Arañas de Disformidad pueden extender la distancia total de 
salto. pero es peligroso prolongar la exposición a la Disformidad, 
que puede destruir rápidamente a los Eldar, La distancia máx im 
de salto permitida es de 75 centimetros. Cuanto mayor sea el salto, 
mayor será el riesgo. 


Al intentar efectuar un salto que exceda la distancia normal, 
deberá linwse 1D6 por cuda Araña de Disformidad. La tirada debe 
efectuarse antes de la fase de movimiento en el caso de efectuar un 
salto prolongado, o después de la fase de disparo si la distancia 
total, incluyendo el nuevo salto, supera la distancia normal. Si el 
resultado obtenido es igual o superior al indicado en la tabla 
siguiente, la Araña de Disformidad quedará atrapada por la 
Disformidad y será destruida. 


Alcance Destruida con un Resultado de 
45-650 cm 6 
60-753 cm 5660 


gesta posibilidad es la clave a obtener la efectividad máxima 
de las Arañas de Disformidad pará el comandante del ejército 
Eldar. Los Generadores de Disformidad permiten efectuar 
siémpre un moyimiento preciso y no deben preocuparse de 
esquivar los obstáculos en el recorrido del movimiento, como 
és el curo por ejemplo de las Alas de Halcón Cuzador, Con esta 
cnpscidad de movimiento, las Arañas de Distormidad pueden 
perseguir a cualquier enemigo allí donde se esconda, y no 
habrá ningún lugar seguro para el en todo el campo de batalla. 


Para hacer frente a estos Guerreros Especialistas, todo lo que el 
jugador enemigo puede hacer es vigilariles muy atentamente y 
asegurarse de que lodas las Escuadras que puedan verse 
atacadas por ellos están apoyadas por otras Escuadras 
dispuestas pura efectuar Fuego de Supresión. Las Arañas de 
Disformidad solo son visibles al principio yal final de sus 
sultos a irivés de la Disformidad (mientras trinsounz el salto, 
las. Arañas de Disformidad están simplemente en otro 
universo), por lo que el enemigo debe tener dispuestas a 
algunas de sus Escuadras para efectuar Fuego de Supresión en 
los lugares en que sea más posible que aparezcan. La armeniza 
del Fuego de Supresión puede proteger por si sola a algunes de 
las Escuadras de los utaques de las Arañas de Distormiudad, y 
como minimo permitirá rocrbor a Las Arañas de Disformidad 
con una descarga de fuego »rennecusr aparecen 
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MAQUINAS DE GUERRA 





Por Rick Priestley 


Una batalla de Warhammer puede ganarse o perderse fácilmente si las máquinas de guerra 
han sido desplegadas con astucia, o si han sido desplegadas equivocadamente, En este 
artículo, Rick Priestley nos explica cómo aprovechar al máximo su gran potencia destructiva. 


MAQUINAS DE GUERRA 


Las Máquinas de Guerra son un elemento fundamental en un 
ejército de Warhummer, Es raro encontrar un ejército que acuda a 
la batalla totalmente desprovisto del apoyo de las Máquinas de 
Guerra. El único ejército que no dispone de Máquinas de Guerra 
es el ejército del Caos, aunque para compensar esto, dispone de 
los Demonios. Mi propio ejército de Orcos y Goblins puede 
vanagloriarse de sus cuatro Lanzadores de Rocas; Robin Dews, el 
Editor de White Dwarí y Gran Mariscal del Imperio, gene- 
ralmente dispone de una docena de cañones variados. El temible 
ejército Skaven de Andy Chambers solamente se atreve a salir de 
$us guaridas si va acompañado por una batería de Mosquetes 
lezzuil y unvamplio surtido de Lanzallamas de Disformidad. 
Incluso el Ejército Alto Ello de nuestro Estudio de Diseño, que 
sólo dispone: de un solitario Lanzador de Virotes de Repetición, €s 
famoso por causar grandes bajas en el campo de batalla con esa 
única máquina de guerra. 


El saber utilizar correctamente tus Máquinas de Guerra forma 
parte de tu dominio del ejército como conjunto. Obviamente, los 
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Las máguinas de Guerra de los Enanos del Caos 
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diferentes tipos de máquinas de guerra deben utilizarse de forma 
diferente, y cada una de ellas tiene sus propios puntos fuertes y 
debilidades. Los Lanzadores de Rocas, por ejemplo, pueden ser 
muy imprecisos, los Cañones pueden explotar, y los Lan- 
zallamas de Disformidad pueden provocar explosiones gigan- 
lescas, Sinembargo, los tres tipos son capaces de proporcionarte 
a victoria, y por tanto vale la pena aprender a utilizarlos de la 
forma más favorable para UL. 





LO QUE PUEDE VERSE ... 
. €s Jo que puede atacarse. La regla genérica de Warhammer es: 
«si puedes verle, puedes dispararle! No hace falta recordar que el 
objetivo debe estar al alcance de alguna de tus armas, pero al 
excepción de este requisito, no hay ninguna regla larga o 
complicada que indique cuando unha unidad puede o no puede ver 
al enemigo. Si tienes alguna duda al respecto, colócate al nivel de 
visión de la miniatura; inmediatamente podrás comprobar si una 
miniatura vea otra ono. En el apartado Quién puede Disparar de 
la sección Disparando del reglamento de Warhammer se 
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Un Lanzador de Rocas Orco dispara contra ls ropas 
Imperiales. por encima de wa unidad Goblin amiza. 


describe este procedimiento. y describe algunas reglas 
especificas para diferentes tipos de terreno. Más 
adelante coharemos un vistazo a idglunos ejemplos de 
situaciones en las que se puede y no se puede disparar, 


LANZADORES DE ROCAS 


El Lanzador de Rocas está diseñado para disparar sus 
proyectiles parabólicamentée contra las tropas 


MAQUINAS DE GUERRA 





enermeas y por enema de las iropis propias, y esajes la 
ruzón por la que es tun impreciso, Su poca precisión 
representa el hecho que la dotación no puede ver 


Ejemplo 2: La mejor posición para emplazar un lanzador de rocás es en lo alto 
de numa ca Miss; desde donde su dotación podra ver al CRHEMCO Por ¿encima de Las 
cabezas de gus propias tropas. Si lo emplazas a nivel del suelo, tus propias 
untdades vbstruirán la Enea de visión al avanzar por delante del lanzador de 


adecuadamente a su objetivo. Al disparar con un 





Ejemplo 1: A veces, algún juvador listillo esconde sus lanzadores 


ocus tras tiña colina, e bitenta disparar a lex tropas enemipos 
tuadas al ptro lado de la cólina, Comota dotación del lanzador de 
dE A puede ver nada EXCOIRO NAO, CATRE Cd DdITO Justo delante 


Po? 0 puede disparar alenemizo. tal y COMO SE MUracO A haber 


plazodo el lenzador de rocas en una posición tan ybsurda. 





rocas. e mpedirán que la dotación pueda ver al enemigo, 


Lanzador de Rocas, debes indicar en qué dirección quieras 
disparar. y calculor a simple vista la distancia a la que consideras 
que se encuentra el objetivo. La dotación ho. .es capaz de ver el 
lugar exacto al que esta apuntando, pero deben estar seguros que 
hay unidades evenisas en la dirección a la que están disparando. 
Los ejemplos de.estáa página deseriben todo.esto de fonmagráñica. 


Todo aquel que utiliza lanzadores de rocás aprende a calcular lis 
distancias de forma razonablernente precist Sin embargo, Conozco 
algunos jugadores que no quieren depender de su habilidad y buen 
juicio. Estos jugadores st escrúpulos acostambran a disparar 
primera con arcos o prmas similares, lo que les permite medir la 
distancia hasta el objetivo antes de declarar lo distanora a la que 
disparan sus lanzadores de rocás. Un tico igualmente rastrero 
consiste en disparar un lanzador de rocas para: poder medir la 
distancia, aunque la distancia declimada ses totalmente errónea, y 4 
continuución disparar con el resto de lanzadores de rocas al mismo 
objetivo, con una puntería digria de un visor láser. La estrategia 
más dudosa que nunca haya visto es utilizada por algunos 
jugadores turbios qué han memorizado la longitud de sus brizos Y 
manos, de forma que pueden medir la distancia con dichas partes 
de su cuerpo cuando, de forma casual, de melinan sobre la mesi. 
Este comportamiento, aumque literalmente noes legal según las 
reelús de disparo, es contrario al espiritu de la regla, 0 sen, a pene) 
ae calendar a ojo las distancias. Un juegsdor razonable dechurará 
tods las distanciós a las que disparan ses lanzadores de rotas antes 
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Un lanzador de rocas Orco dispara por encima de lu 
Guardia del Fénix contra un regimiento de (anceros 
almando de Teclts 


de medir cualquier distancia. Cualquiera que haga lo 
contrario será merecedor del Premio Pipejo Escurri- 
dizo por Comportamiento de Hobgoblin (y a nadie le 
gustan los Tipejos Escurridizos). 











A mime gust los lanzadores de rocas, y cuantos trás 
pueda lener, mejor. ¡Cuantos más lengas. más 
posibilidades nenes de impactar a alguien! Otra ventaja 
de urilizar muchos lanzadores de rocas es que ist eres 
menos vulnerable y los ataques aéreos. Recuerda que 
pega cri | cal sg no nt y : sl Ejemplo 4: En esto caso, el lanzador de rocas está emplazado a nivel del suelo y 

E : apunta hiucia el ¿cnenu to, el cual ulaca en profundidad, con an regumiento detras 
del otro. Puesto que la dotación del lanzador de rocas puede ver al enero 
avanzando, podrá disparar contra el segundo reginuento, diinque estrictantente 
hablando no puedan vera la widad objetivo. Lo que la dotación puede ver es una 
es aconsejable invertir algunos puntos en uno o dos densa masa de tropas, por oque eligen come objetivo las wutimas filas de ta masa 


a 


Lanzadores de Virutes para cubrir la posición de los UE VER AVIRZar 
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También es aconsejable dispersar a las máguinas de 
guerra por el campo de batalla, ya que asi las criaturas 
voladoras sólo podrán atacarlas de una en una. También 


lhurzadores de rocas, De está forma, sí una criatura 
voladora ataca a los lanzadores de rocas, el lanzador 
de yirotes podrá atacarla, 


Puesto que la dotación de mis Lunzadores de Rocas 
siempre está compuesta por Orcos o Goblins, si s0n 
cargados desde el arre, siempre huyen. Cualquier 
intento de lucha sería suicida, y al final la dotación 
huiría 1gualmente, pero además obligando a otras 
unidades a efectuar un chequeo de pánico. Puesto 
que la dotación huye 36 centímetros, lo mejor es 
situar la dotación al menos a 30 centímetros del 
borde de la mesa (si está demasiado cerca del borde 
de la mesa, es muy probable que desaparezcan del 
campo de batalla en sy huida). Recuerda que una 
enutura voladora que se lance en picado contri una 
máyguima de guerra tras volar alto sólo podrá 
aterrizar junto a la máquina de guerra: le será 
totalmente imposible perseguir a la dotación que 
está huyendo, y probablemente tumpoco podrá duñar 
li máguina de guerra. En el número 2 de la revista 





Ejemplo 3: En este caso, tn rexiniento eneniro está al acecho tras una cotina 
Como la dotación del lanzador de rocas no puede ver 4 ningun enemitan. en su ñ a 
ras ! A190> AN mee : | e ind ; Whne Dwarf padras encontrar también unas Cuantas 
dirección, no podrá dispara CM COXa Ire e ción, y es incapaz dde UPUnTar al : | 

revimiento escondido notas respecto a los Monstruos Voladores 
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CANONES 


¡La visión del ejército Imperial desplegado cón $us cañones es 
capaz de volver verde de envidia a cualquier honesto general Orco! 
Poco puedes hacer cuando los proyectiles de cañón empiezan a 
rebotar, alravesando las líneas de tropas. Al igual que los 
lanzadores de rocas, los cañones deben emplazarse adeciadamente 
pará aprovechar al máximo su potencial. Realmente, un buen 
empliucamiento es vital para los cañones, ya qué una vez empezáda 
la batalla, no puedes ir arrastrándolos por el campo de batalla. Al 
disparar un cañón debes imdicar una distancia, sumar el resultado 
omemédo en el Dado de Artillería, y a continuación determinar la 
distancia que rebotará el proyectil antes de detenerse. La 
mortalidad del proyeculse centra en esta distancia rebotada, por lo 
que debes apuntar de forma que el rebote del provectl cause el 
máximo húmero de bajas al atravesar las líneas enemigas. 


La regla genérica de “Si puedes verle, puedes dispararle” es tan 
aplicable a los cañones como a los lanzadores de rocas. Tu 
dotación debe ver ul enermpo en la dirección que quieras disparar 
Puedes disparar voluntariamente por encima de una unidad 
snemiga para afectar a las tropas situadas trás ésta, pero no puedes 
disparar a ciegas sólo porque sabes que un personaje enemigo está 
escondido detrás de una casa on bosque, 


Evidentemente, cuulquier jugador razonuble declarará primero la 
distancia 4 la que quiere disparar y después medirá la distancia real. 
Recordad los comentarios sobre el comportamiento Hobeoblin 


Existen ciertos individuos sin escrúpulos, y me duele pensar que 
sen la rusma piel verde que los buenos: y honestos Orcos, 


LANZADORES DE VIROTES 


: lanzadores de virates son máquinas de guerra de tiro tenso. Un 
azador de virotes dispara in virote, que no es más que un 
mbre extravagante para un proyectil que no. es más que una 
ha de grandes dimensiones, Para disparar con un lanzador de 
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Los cañones Imperiales pulverizancel avance de in ejército de Orcos y Goblins. 


virotes, simplemente debes tener a la vista el objetivo, y disparar. 
Sin trucos. Naturalmente, un lanzador de virotes puede crear tn 
agujero hasta las últimas filas de la unidad objetivo, y creiur un 
eran desorden en una unidad formada en varias filas. Este es el 
legendario efecto “pincho morunño”, el azote de Goblins y Skayen, 
que acostumbran á adoptar formaciones con mucha profundidad 
para conseguir la máxima bonificación al liderazgo, Los 
lanzadores de vimtes también pueden utilizarse para dispirar 
contra personajes encimeos 0 MOAstruos erundes, va que Estos son 
unos objetivos moy visibles. En la sección Disparo contra 
Personajes de la sección Héroes v Hechiceros del reglamento de 
Warhammer se describe cómo deben resolverse estos disparos, 


El Lanzador de Virotes de Repetición de los Altos Elfos es un arma 
excelente, especitimente porque el ejército de Altos Elfos no puede 
unlisr cañones o lunzadóres de rocas, ti di£pone de otras máquinas 
de everta Muchos jugadores suelen estar tentados de utilizar la 
upelón de un solo disparo (Fuerza: 5 y 1D4 heridas por impacto), 
pero generalmente esto representa un despilfarro. Ocasionalmente, 
quizás una vez en la vida, conseguirás herir gravemente a algún 
objetivo importante, pero en la mayoría de ocasiones perderás 
nútdmente tu único proyectil. Es preferible urnlizar la opción de 
efectuar disparos múltiples (cuatro disparos de Fuerza 4) para 
devastuwr a los ROITérmnos Entes antes de que ÉSLOSSIOR Hleryen 
hasta lus tropas. Con un alcunce de 120 centímetros y la elevada 
Habilidad de Provecides: de los Altos Elfos, el Lanzador de Y irotes 
de Repetición puede cansár erindes estragos en cualquier unidad 
antes que llegue alicombare cuerpo 1 cuerpo, 


Un lanzador de vimtes dispara como. cualquier anidad de tropas 
armados con armas de proyectiles, Al codtraro que los cañones, 
los lanzadores de rovas, con el lanzador de virotes no puedes 
disparar por encima de una unidad enemiga para alcanza una 
midid simaeda tras la primera linea del enenugo. Por otra parte, 
muchas veces puedes elegir un personage 0 monstruo como 
objetivo, sigtiendo el procedimiento habitual. Consulta la sección 
Iiparo comra Personajes de la sevción Héroes y Hechiceros del 
reglamento de Warhammer. 
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COLINAS, BOSQUES Y SIMILARES 


El apartado Quién puede Disparar de la sección Misparando del 
reglamento de Warhammer describe cómo afectan los distintos 
lipos de terreno a la habilidad de una miniatura para “ver” al 
objetivo. Estas indicaciones son necesurias ya que es imposible 
predecir exactamente cómo será el terreno del campo de batalla, 
Algunos jugadores prebieren un cimpo de batalla muy regular, con 
áreas de bosque bien definidas, al igual que los setos y demás 
elementos de escenografía, Otros, al contrario, prefteren tormas de 
terreno más espontáneas. Los campos de batalla más especta- 
cúulares copian el realismo de las miniaturas que a veces puede 
observarse en las maquetas ferroviarias, con pendientes, colinas y 
acantilados bien esculpidos, arroyos cuidadosamente modelados 
que atraviesan el campo de batalla, bosques cubiertos de 
sotobosque, árboles caidos y otros elementos, 





Sea como sea, puesto que las variaciones posibles son infinitas, es 
necesario adoptar unas pocas reglas sencillas que ayuden a clarificar 
lis situaciones en que razonablemente puedas ver (o no ver) al 
objetivo, Por ejemplo, siempre $e ha considerado que los bosques 
con una profundidad superior a los 5 centímetros son “sólidos” y por 
túnto no puédes disparar d su través pard impactar a los objetivos 
situados más allá de esta distimoia. En el caso del Estudio de Diseño, 
lus úress de bosque están definidas por el área de la base del bosque 
(todos nuestros bosques están montados sobre bases de 
aproximadamente 15 centímetros de diámetro. Puede ser que tu 
prefieras utilizar modelos de árbol independientes, colocados de 
forma que defimnun el área del bosque. El sistema utilizado no es 
importante, mientras sepas exactamente lo que representa, 


WM suponer que el bosque es un lerreno sólido, no puede verse a su 
través. Esto implica que no puedes apuntar 4 un enemigo situado al 
otro extremo del bosque, excepto si estás situado en una colina sufi- 
cientemente elevada como para poder ver por encima del bosque. 
Sin embargo, nadie le impide disparar por encima de un bosque con 
cañones o lanzadores de rocas si frente al bosque hay un objetivo 
visible (0 sea, puedes ver un objetivo enemigo en la dirección que 
quieres disparar, tal y como hemos descrito anteriormente). 


41 disparar con un cañón por encima de un bosque, se supone que 
el cañón tiene la suficiente elevación para que el proyectil no pase 
literalmente a través del bosque. Sin embargo, parece lógico 
pensar que el proyectil rebote 4 través del bosque, donde obvra- 
mente será frenado por los árboles a por el sotobosque. Por esto 
sempre nos ponemos de acuerdo en considerar que un proyectil de 
cañón que calga en un bosque no rebotará, y que si el proyectil 


penetra en el bosque mientras rebota, se detendrá trás recorrer 5 
centímetros por dentro del bosque. Esta regla no podrás 
encontrarla en el reglamento de Warhammer, pero es bastante 
lógica y recomiendo a todos los jugadores que la utilicen 


Alouna vezme han pedido que aclarara las reglas sobre los disparos 
de cañón cuando hay setos/muros, edificios y colinas en la lnea de 
visión, S1 el proyectil del cañón rebota hasta un muro, éste se 
detendrá tuna miniatura que éste protegiéndose justo detrás del muro 
será alcanzada por el proyectil, pero éste no seguirá rebotando). No 
es necesario representar el agujero provocado en el muro ya que esto 
implicaría preparar secciones de muro dañadas, lo que representaría 
ún problema. Si no te importan los problemas que esto te pueda 
acarrear, ¡no lo dudes y adelante! $1 un edificio es alcanzado por un 
cauñonázo, el proyectil dejará de rebotar, pero el edificio sutricá los 
daños causados porel cañonazo tal y como se deseribe en la sección 
Edificios del reslamento de Warhammer, En el caso de lus colinas, 
algunos jugadores me han preguntado $1 el proyectil de un cañón 
puede rebotir colina arriba, Personalmente nunca he considerado 
necesario crear una regla especial, y me parece permisible que los 
proyectiles de cañón reboten colina arriba. Por otra parte, pueden 
imaginarse situaciones en que esta circunstancia sea bastante 
extraña, especidlmente si la colina es muy empinuda, o escarpada. 
En estas circunstancias, los jugadores deberán utilizar su propio 
eriterio, Es totalmente lógico, por ejemplo, que no se permita que un 
cañonazo rebote hacia arriba si la colina forma un acantilado. 


Una última aclaración sobre las colmas. Como todo.el mundo sabe, 
uná colina es lo suficientemente alta como para que las tropas 
situadas en su coma puedan ver porjencima de bosques, edificios y 
tropas situadas a un nivel inferior. En la práctica, cada elemento de 
escenografía es ligeramente diferente: tus colinas pueden ser más 
altas o más bajas que las de otro jugador, los árboles de los bosques 
pueden tener alturas muy diferentes. etc. Obviamente. puedes hacer 
las colinas tab altas como quieras, Y puedes utilizar edificios O 
bosques de la altura que consideres apropiada. Las colinas que 
utilizamos en el Estudio de Diseño acostumbran a ser ur poca 
bajas, y los árboles que utilizamos para los bosques son los más 
grandes. porque así las fotografías quedan mejor, pero 
normalmente representa que las colinas son demasiado bajas como 
pura que ls miniaturas en sus cimas puedan ver por encima de 
cualquier obstrucción más altisque un guerrero normal, Para evipar 
este problema, consideramos habitualmente que todas las colinas 
son en realidad lo suficientemente altas como para poder ver por 
encuna de bosques, edificios, ele., aunque esto queda por completo 
a la discreción de los jugadores y de la batalla que estén librando, 





Una colina proporciona una posición ideal para emplazar a los lanzadores de virotes y a los arqueros 
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En un mundo de fantasía medieval azotado por la guerra, ejércitos masivos 
se enfrentan en terribles batallas. Densas formaciones de guerreros 
maniobran y atacan al enemigo, enormes máquinas de guerra siembran la 
destrucción y hechiceros de poder formidable lanzan hechizos capaces de 
hacer estremecer la tierra. 

















Warhammer te permite reproducir formidables batallas de fantasía heroica 
en una simple mesa de juego, La caja de Warhammer contiene todo lo que 
necesitas para introducirte en el hobby de Warhammer, incluyendo más de 
100 Miniaturas Citadel 
(64 Goblins y 40 Altos 
Elfos). un reglamento, un 
bestiario de batalla, un esce- 
nario introductorio preparado 
para jugar y edificios recor- 


tables de cartón. e SA 








a GAMES WORKSHOP 
OS CASAS ¡C/ NIZA 21-23 
ALIAS SH 08024 BARCELONA 
£Elladel, Game shop y Walhemme Tel.: (93) 450 10 35 





Fax: (93) 450 21: 84 


MN 


Pp y í 


a 
me 
> 
a 
- 
e 
a! 
- 
= 
- 


ANILLA ULTRA] 











EE 
LEIA 
TRE 


NA 





SOLDADOS DE LAS TROPAS DE CHOQUE CON RIFLE LASER 





SOLDADO CON 
LANZALLAMAS 





iS E 
" 


Ad a ] LS 




















TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 





Por Rick Priestley 


Curtidos por la sangre derramada en incontables escaramuzas contra las fuerzas del 
Caos, los guerreros de las Tropas de Choque de Cadia son los mejores soldados de un 
planeta en permanente estado de guerra. Con torva determinación, están dispuestos a 

enfrentarse a cualquier amenaza contra el Imperio. 


EL IMPERIO 





El imperio de la Humanidad abarca la casi totalidad de la galana. 
aunque el tiuiméro de sistemas planetarios realménte gobernados 
por el hombre son muy pocos en comparación con el greantesco 
tamaño de la palicia en su conjunto, Aunque la humanidad es la 
más poderosa de las mizós conocidas, también es muy frágil. El 
control que ejerce la Humanidad sobre su Imperio es bastánte 
precario, e incluso su supervivencia como raza está amenuzada, 
Los asentamientos humanos están muv dispersos por el espacio, 
pues sus asentamiéntos origmiles sieujeron las enprichosas 
corrientes del espacio Disforme, Extux cornentes pueden llevar 
una astronave a miles de años luz de distáncia, pero ciraumente son 
predecibles o estables. 








Consectemnemente, los diversos mundos Imperlales son mus 
diterentes e mdependientes. Aleunos mundos están cubiertos de 
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Cadia venden ua emboscada a una escuadra de Marines Espaciales del Caos. 


asfixiantes junglas, otcos están cubiertos de-luelo, algunos son 
desérticos, y otros están cubiertos de océanos inacabibles. Sea 
cual sea su geografía Msica, cada mundo.es 40 remo dentro del 
Imperio, leal v con obliguciones paracon el Emperador, puro 
responsable de sí mismo. Cada planeta debe autoprotegense, 


reclutar tropas pura su delensa, y mantener las Tortalezas y 
estaciones orbitales necesarias para rechazar ataques desde el 
espacio. Además, cada mundo debe contribuir con sus tropas a las | 
Vilas de la CGruudia imperia), para luchar a cientos de miles de añós 
luz de su hogar, formando parte de las tropas del Imperio. 





Cadia no es más que un mundo entre los miles que forman el 
Imperio, pero ocupa un lugsr especial y privilegiado en la historia 
de la humanidad. Cadía está situado junto al borde del Ojo del 
Terror, en un estrecho corredor de espacio estable denominado 
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TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 





Portal de Cadía, Este corredor constituye el único camino 
predecible entre los Mundos Infernalex del Ojo del Terror 
nfestádos por el Cros, y la Tierra, Existen otras rutas. pero son 
menos estables e intrínsecamente impredecibles, capuces de 
dispersar a una Mota en el tiempo y el espacio, Ninguna flota de 
combate puede emplear estas rutas mestables, sino que deben 
atravesar lu Puerta de Cadía. Cadia es por tinte uno de los planetas 
estratégicamente más importantes de la gulaxia, y su defensa es 
vital para la supervivencia del imperio, 





En varias ocasiones. las fuerzas del Caos han atacado Cadia. 
hibrindose feroces butallas en el espacio profundo, más allá del 
Noveno Planeta de Cadra, entre los amllos de Rouran, e incluso en 
la propia Cadia, Girán parte de la Mota Imperial está estacionada en 
Cadia o en sus alrededores. Las grandes batallas no son habituales, 
pero las incursiones de las asteoraves del Caos son Frecuentes. Los 
Marines Espaciales del Caos efecitan namerosos ataques contra lu 
supertició de Cadia, y deben ser perseguidos y destruidos antes 
que puedin atrincherarse, 


Hace cinco años, una gran Fuerza de Marines Espaciules del Caos 
penetro las defensas de Cadia sin ser detectada, ocultándose en la 
Cordillera de Dorue, Ante ld completa ignorancia de los Cadianos, 
estas tropas construyeron una impresionante fortaleza. Pronto 
empezaron a recibir relterzos, aumentando de número hasta 
contar con 4n gran ejército preparado para el combate. 
Alortunadamente, Jos Marines Espaciales del Cnos fueron 
detectados cuando faie interceptada en órbita una nave con 
refuerzos, Las tropas de defensa de Cuadra pudieron contener a los 
mvasores, Y Finalmente derrotarles. Estos incidentes no:son raros. 
y por eso los habitantes de Cadía han formado un poderoso 
ejército, especializado en rechazar y destruir a los invasores, 


WD24 





Las unidades de combate más poderosas del ejército de Cadiía 
reciben el nombre de Tropas de Choque. Son seleccionadas entre 
los guerreros más rápidos y endurecidos de Cadia. Puesto que 
todos los habitantes de Cadia deben recibir formación mibhitar, los 
mejores puerreros son rápidamente aidentilicados y entrenados más 





afondo, Al detectar una invasión del Caos, las Tropas de Choque 
son las encargadas de perseguir y erradicar las fuerzas invasoras, 
priliendo ayuda sólo si la invastón es especialmente importante o 
está muv bien equipada, Incluso los Marines Espaciales que 
alguna vez han acudido para destenir un ejército incroiblemente 
erande de Tuerzás del Caos consideran a las tropas de Cacdia 
aliados lormidables y poderosas, 


Los habitantes de Cota fabrican armas y equipo militar de calidad 
evmordinaria. Su mundo está somamente industrializado. con 
numerosas ciudades grandes y técnicos mux espechilizados, Esto 
queda reflejado en el armamento y el equipo de sus Iropas. que 
está confeccionado siguiendo los esquemas de camullaje más 
apropiados para los terrenos predominantes en su planeta. 





En el numero Y de la revista W¿te Dwrf presentamos la regla de 
Armas de Dotación que estamos desarrollando para el suplemento 
Codex Guardia Imperial. Por sí alpuno de nuestros lectores 110 
dispone de estas reglas, se presentan de nuevo 4 continuación, 
además de lu nueva recla que permite sepurte la dotación del toria 
pesada del resto de la escuadra para poder proporcionar el fuexgo 
de apoyo necesario para el avance del resto de la escuadra. 


Al ieval que las Propas de Jungla de Catachan. el arma pesada de 
las Tropas de Choque de Cadía ene ina dotáción de dos hombres, 
un operador y hn cargador. Este sistema es el habitual en la 
Guardia Imperial. tanto si el irma es dispuriida desde el hombro, 
como ss está montada. en un impode o en una coreña con ruedas. 


Un Arma de Dotación está representada por dos miniaturas: el 
operador que leva y dispara el arma pesada, y el cargador que 
debe ayudar al operador, El cargador no sólo recurey el arma, 
sino que tambien leva munición aclicional, herramientas y piezas 
de recamisto. Y lo que es más importante, está también entrenado 
en el uso del urma, igual que su compañero. El operador y el 
cargador deben permanecer siempre que sea posible u $ 
centimetros o menos el uno del otro (la distancia normal de 
coherencia). El cargador está armado con un Rifle Láser como 
cualquier otro soldado de la Escuadra. y por tanto puede disparar 
normalmente. La presencia del cargador no atecta a la lorma de 
disparar el arma pesada. Sin embargo. si el soldado que Heva el 
irma pesada muere. el vareador puede recogerla y segur 
empleándola, En vez de retirar la miniatura del arma pesada, 
retira la minituta del cargador, y desplaza 14 mintatura del 
aperidor hasta la posición en que se hallaba el cargador, St por 
cualquier razón el careador no se encuentra a 5 centímetros u 
menos del operador. no podrá aplicarse esta regla y el arma 
pesida resultard destruida, 





Lu reglu de las Armuús de Dotación es una Jorma sencilla de 
representar la tarea del cargador. Esta regla permite también a uno 
de los soldados de lu escuadra “recoger” el arma pesada cuando el 
operador muere. lo cual representa una gran ventaja para las tropas 
de lu Guardia Iriperial. Hay que tener en cuenta que sólo puede 
recoger el arma el cargador; coulquier otro miembro de la escuadra 
es incapaz de hacerlo, Es mdilerente 1 el urma ha qguedado 
destruida, dañada o puede perderse por cualquier otra causa; 
samplemente supondremos que el arma ha escapado 
miliugrosamente del disparo del Cañón Láser. o que la explosión 
de la Granada de Vórtice la ha ulejado del área de efecto: 
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La dotación puede maniobrar Máciimente con el arma junto al resto 
de la escuadra, acarrcándola o arrastrándola, utilizando la propia 
masa del arma pora abrirse paso entre la maleza. Una dotación 
puede establecer una posición de tiro, disparar, y volver u 
moverse, arrastrando su arma pesada hasta una nueva posición 
antes queel enemigo pueda dispurarles cor sus propos armas. Por 
tanto, las dotaciones deben ser muy móviles, y sólo son elegidos 
los mejores soldados para Tormarlas, 


DIVISION DE ESCUADRAS 





Estas la Última regla que hemos estado probando. No la hemos 
aplicado a todas las armas pesadas disponibles para la Guardia 
Imperial, por lo que no debe considerarse como definitiva, sino 
provisional. 


En su avance, una escuadra de la Guardia Imperial puede separar 
el arma de dotición del resto de la escuadra. Puede hacerlo 
incluso si la dotación ha quedado reducida a un solo soldado por 
huber sufrido una baja. Una vez sepurado de lwescuudra, la 
dotación deherá permanecer en sí posición, o retirarse alejándose 
del enemigo (no podrá avanzar hacia el enemigo). Esta regla 
represent la situación en que el arma pesada mantiene su 
posición para proporcionar fuego de apoyo mientras el resto de la 
escuadra avanza. Una vez dividida, la escuadra pasa a estar 
formada por dos unidades, una de ocho hombres (si no ha sufrido 
buyas), y otra de dos (a) no ha sufrido bajas). La dotación no podrá 
utilizar el valor del atributo de Liderazgo del Sargento Veterano 
de la escuudra, peró podrá seguir urlizando el valor del atributo 
de Liderazgo de una Sección de Mando. como cualquier otra 
unidad de la Guardia Imperial, 


"ara los chequeos de Liderazgo, las unidades divididas deben 
considerarse id completo si están compuestas por ocho y dos 
soldados respectivamente, y lar bajas deben contabilizarse de 
forma independiente. Por ejemplo, st la escuadra de ocho hombres 
sufre dos bajas hubrá sufrido el 25% y deberá Devur a cubo un 
chequeo de Desmoralización, pero la dotación del arma pesada no 


TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 


se verá afectada, No debe efectuarse ningún chequeo de 
Desmoralización en el mornrernto de dividir la escuadra (aunygue 
antes de la separación la escuadra haya sufrido dos bajas), 


La dotación del ¡uma pesada podrá moverse libremente si tiene un 
Teniente (Sección de Mundo). o un Cormmsarro. a lu distancia 
normal de coherencia de unidad (5 centímetros o menños). Esto 
refleja lao eroduación superior del ofieral, que personalmente 
astime la dirección y el iderazeo de la dotación. Sin embargo, si el 
oficial superior no está a la distancia de coherencia de 5 
centimetros, la dotación vuelve u su estado estático y debe 
permanecer ea su Posición 0 retmeceder, pero.Munca avanzar. 


Aunque sufre bajas y efectúa los chegueos de desmorallización por 
separado, una escuadra dividida todavía debe considerirse como 
una sola unidad a electos de comtabilizar puntos de victoria. Esto 
sdenmfica gue auque hayas eliminado lus tropas que lun wvunzado, 
ño obtendrás los puntos por aniquilar a la escuadra hasta que hayas 
destruido también el arma de dotación. 


TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 





Un ejército de la Guardia Imperial puede incluir hasta tres 
Escuadras de Tropas de Chogue de Cadia por cada Sección de 
Mindo presente en el ejército. 


ESCUADRA DE TROPAS 

DE'CHOQUE DE CCADÍA. ooncrsonororsresorerosrsrarrerovorasosro 122 PUNTOS 
Una escuadra está compuesta por 1 Sargento y Y Soldados de la 
Guardia Imperial armados con Rifles Láser, Granadas de Fragmen- 
tación, y Armadura Antifrag Curaida de salvación 6+), El Sargento 
está urmado con Pistola Bolter. Espada: Sierra, Granadas de Frag- 
mentación, y Armador Antifras (rada de salvación 6+)1 Uno de 
los soldados está armado con un Lanzallamas, y la escuadra mcluye 
un Bolter Pesado (se Sistema de Puntería) como Arma de Dotación. 


PERFIL MHAHP F.RHI1AsL 
Guardia imperial 10 3 3 3 3 1 3 1 7 





PUNTOS DE VENTA DE PRODUCTOS 


En Gúumes Workshop sabemos que 4 menudo te vuelves loco pura 
encontrar esa formidable miniatura que te dará la victoria en la 
sjguiente batalla o esa Novedad que quieres tenet antes que ha: 
die. ¡Pero no temas! 

Garnes Workshop y las tiendas que Aparecen en esta página vie 
nen al rescate presentándote el *Centro del Hobby”. 


En el “Centro del Hobby” podrás encontrar todas las miniaturas 
necesarias par organizar un poderoso ejército de Warhammer 
Batallús Fantásticas y Warhammer 40,000, -4s/ como todas las no- 
vedades que aparecen regularmente en la revista White Dwarf. Y 
por st luera poco, en 14 visita a cualquiera de estas tiendas podrás 
conseguir gratmtamente tboejemplar de la revista “Games 
Workshop Juegos y Minituras” con la que podrás empezar a ju- 
gar y cualquiera de nuestros juegos simplemente con unas cuan: 
145 MONIATUEAS, 
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Cada semana más y más tiendas se dan cuenta de lo importante 
que es parú U que ellas tengan el “Centro del Hobby”. Sino en- 
cuentras en la lista a nadie situado donde tú vives. lámanos al 
(9314502173 y te solucionaremos el problema. 





Librería Ronin 
al Pintor Jesús Apellaniz 3, bajos 
Vitoria 
45-24 01 58 


Comic Rol 
o' Octavio Guartero 18, Bajos 
Albacete 
067-2186 32 


Capua Hobbys 
Plazá A. Alvargonzález 1 
Gijón 
86 534 '6 82 


| Kits | Jocs 
| Via Julia 108 
Barcelona 
3-27 47 14 


Canadian Barcelona 
Avda. Mistral 25-27 
Barcelona 
93-428 49 81 


Tu Hobby 
o' Fernandez Balesteros 19 
Gácdlz 
956-2548 16 
Hobby Model 
Ctra. Nacional W, Km. 653, 
Centro Comercial Pa5890 
Pto. de Sta. María 
9856-8565 39 


Manual 
e José María de Pereda 6-10 
Torrelavega 
D42 BD 54 72 


Librería Aula 
o' Góngora + 
Córdoba 
0957-48 23 03 


Flash Libreria Joven 
o San Antóri 48 

Granada 

958-265 61 08 

Supermercado del Juguete 

o Gracia 12 
Granada 

858 26 36 23 


Armaggedon Comics 
Plaza Estudios Y 
San Sebastián 
843 460 978 


Alípicos 
c/ Baeza 1 
daar 
9853 275617 


Súper Hobbies 
Av. Finistarre 44 
La Coruña 
8481-14 10.40 


Libreria Saga 
ol Latassa 33, Local Derecha 
Zaragoza 


= Fa 


9076-56 95 75 








Goblin 
ol Lánuzáa 3 
Madrid 
91-125 13 08 


El Baluarte 
Plaza de Werim 10 
Madrid 
91-730 88 31 


Aldra Comics 
oí Ginzo de Limia 32 
Madri 
91-739 62 71 
La Flecha Negra 
co! Peñascales 5 
Madrid 
91 57492 54 


Harmanos Tirado 
of Matiz Wiñar 14 
Marbella 


Canadian Málaga 
c' Almansa 14 
Málaga 
05-261 52 92 


Klosko Sousa 
Avda. Castelao 31 
VIGO 
386 206 85( 


RC Hobby 
Cc! Las Eras 10 
Salamánca 
32322 18.76 


Valhalta 
o! Pere ll el Gran 13 
Valencia 
39637410 16 
Gremio de Dragones 
o! Benicarló 13, Bajos 
Valencit 
96 360 27 30 
Depories Lara 
ci Mar 40 
Valencia 
96 392 35 B4 
Puerto Mode! 
co Pulancia 21, Bajos D 
Puerto Sagunto 
86 258.30 20 


Libreria Micrón 
e' San Guíntin E 
Walladolld 
383 399 608 


Juguetería Nomar 
oí Ganeral Castaños 23 
Portugalete 
94-496 39 12 


Joker 
Travesía Mlrriagá 4 
Bilbao 
94-412 80 58 


Denetariko 
Gran Via 8 
Sestao 
94-472 05 09 
cl San Juan 22 
Raracaldo 
94 435 83 96 
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EJERCITOS 
WARHAMMER: 
EL IMPERIO 


El Imperio es el reino más 
grande y poderoso que existe 
en el Viejo Mundo. Su fronte- 
ra Sur se encuentra en las 
Montañas Grises, su frontera 
Norte se encuentra en el Bos- 
que de las Sombras y entre 
ambas se hallan territorios re- 
pletos de prósperas ciudades, 
profundos bosques, gigantes- 
cas cordilleras y ríos de exten- 
sión continental. 


Los ejércitos Imperiales están 
compuestos por una gran diversidad 
de tropas de gran potencia: la 
Reiksgard del Emperador. las órde- 
nes de caballería de los Lobos Blan- 
cos, los Caballeros Pantera y los 
Caballeros del Sol Llameinte: la 
infantería y artillería Imperiales. y 
mueclras otras ropas especiales, 
como los aliados Kislevitas, los 
regimientos de Halflings y Enanos 
impertales, y muchas más. La Lista 
de Ejército Imperial te permite 
organizar una fuerza que incluya a 
todas estas tropas, así como héroes, 
hechiceros y monstruos; Una sec- 
ción especial presenta «a los perso- 
najes: más importantes del Imperio. 
incluyendo. al Emperador Karl 


Franz, al Gran Teogonista de Sigmar, Magnus el Piadoso. lá Zarina Katarin Reina del Hielo de Kisley, el Patriarca 
Supremo de los Colegios de la Magia, Marius Lewdorf, el Loco Conde Elector de Ayerland. y muchos otros. 

Las Reglas Especiales presentan toda la información de juego para las ingeniosas máquinas de guerra y armas 
diseñadas 'porila Escuela de Ingenieros de Alidorf: el Carro de Guerra Imperial, el Cañón de Sulvas Helblaster, el 
Tanque a Vapor de Leonardo Miraglio, las Pistolas de Repetición, los/Mortéros y los Grandes Cañones Imperiales. 
La sección *Eayy Metal contiene fotografías a todo color del formidable ejército Imperial pintado por pintores de 
miniaturas expertos y proporciona una guía de pintura y uniformes de todos los guerreros Imperiales. 


Warhammer y Gines Wirkshop són Marcas Regisirudas propiellad de Genes Workshop Ltd Copyriéhi 0 1995 


Giles Workshop a Todos lo» Dierecis Reservo adir 


EJERTITOS WARHA MMER: EL IMPERIO ES UN SUPLEMENTO PARA WARHAMMER, EL JUEGO 
DE BATALLAS FANTASTICAS. LA SERIE EJERCIFOS WARHAMMER INCLUYE TAMBIEN LOS 
VOLUMENES DEDICADOS A LOS ALTOS ELFOS, ENANOS, NO MUERTOS Y ORCOS Y GOBLINS. 
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COMISARIO YARRICK 


Por Jervis Johnson 


Inconfundible en el campo de batalla por su gigantesca garra de combate, 
el Comisario Yarrick inspira terror en el corazón de sus enemigos Orkos. Gracias 
a su inquebrantable fe en el Emperador, ha sobrevivido a heridas que habrían 
matado a cualquier otro hombre, fomentando así su fama de invencibilidad. 





HEROE DEL IMPERIO 


Lino de los periodos más dramáticos de la historia del Imperio tuvo 
lugar durante el ¡Waaugh! dirigido por el Caudillo Orko 
Ghazebkull Thraka. En el año 40941, Ghazehkall lanzó una 
masiva campaña de destrucción, que se inició en la sangrienta 
mvasión del planeta Armageddon. El gieantesco ejército de 
Ghuzebkull destruyo todas las tropúus que intentaron detenerle en 
este Mundo Colmena Imperial. hasta que una fuerza de ataque al 
mando del Caudillo Usulhard atacó al Comisario Yarrick y los 
delensores de la Ciudad Colmena Hades. 

El Comisario Yarrick era un hombre viejo cuando Ghazehkull 
Thraka atacó Armageddon y empezó el asedio de la Ciudad 
Colmena Hades, Su carrera en las Fuerzas de Defensa Planetaria 


había sido larga y distinguida, y debía retirarse el Díu de la 
Ascensión del Emperador. Yamek tenía una reputación de lealtad 
inquebrantable 41 Imperio, y era un excelente líder, En su juventud 
habia aprendido el lenguaje de los Orkos de un prisionero. y era un 
experto en la forma de pensar de los Orkos. Un líder más sensato 
que Herman Von Strab, Gobernador Imperial de Armageddon, 
hubriu escuchado lo que Yarrick quería decirle, Pero Won Strab 
estaba furioso porgue el viejo Comisario contradecía continuit- 
mente sus puntos de vista sobre la táctica Orka, y le confinó en la 
Ciudad Colmena Hades. Como después pudo comprobarse, ésta 
fue una de las pocas decisiones inteligentes que tomó Von Strab 
durante la campaña... 


El ataque Orko contra Armageddon Secundos hundió la línea 
defensiva Imperial y destruyo la mayor parte del ejército Imperial. 
Las ropas Imperiales retrocedían en todos los frentes. y las tropas 
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Orkas iban conquistando Ciudad Colmena tras Ciudad Colmena 
husta que llegaron a la Ciudad Colmena Hades, cuya defensa había 
sido supervisada por el Comisario Yarrick. El asedio de la Ciudad 
Colmena Hades empezó con un demoledor ataque Orko, dirivido 
porel Caudillo Usuliard del Clan Mondisco de Víbora. Superados 
en pimero en una relación de tres a uno, los defensores imperules 
fueron obligados a retroceder: pronto se entabló un sangriento y 
feroz corabate cuerpo a cuerpo entre Orkos y Humanos en los 
parapetos de la ciudad. 


Er el momento culminante, Ululbard se enfrentó a Varrick. Con 
un poderoso rugido, el Caudillo Orko se lunzó contra Yurrick. 
golpeándole y desgarrándole con su Garra de Combate hasta 
arrancarle el brazo derecho ala altra del codo. Pero el rugido de 
iriunfo de Ugulhard prorito pasó a sér un grito de horror. 
lenorando un dolor tan mtenso que habría hecho caer de inmediato 
4 un hombre normal, Yarrick atacó con su Espada Sierra, 
decapitando a Ugulhard. El cuerpo del Orko permaneció erguido 
unos instantes mientras su xangre verde Muía 4 borbotones, y 
Hinalmente se desplomó: Yarrick se inclinó tranquilamente; 
arrancó la Garfa de Combate del cadáver del Orko Y la levantó 
triunfalmente en alto. Por un mstinte el campo de batalla quedó en 
silencio. Entonces, con un aullido de furia, las tropas Imperiales 
cargaron contra los sorprendidos Orkos, a los que hicieron 
retroceder. Yurrick se permitió caer inconsciente sólo cundo 
estuvo seguro que Hades estaba a salvo, 


Lo sucedido ese día le valió a Yarrick una temible reputación entre 
los rkos. y le convirtió:en uno de los pocos humanos que alguna 
vez han inspirado miedo (o algo parecido al miedo) en está brutal 
y belicosa riza. Los Orkos creen que.es imposible matara Yarrick, 
y que su “ml de ojo” puede matar a un Orko con sólo una mirada. 
Yarrick., que conocía bien la psicología Orka, aprovechó sus 
temores, Conservó la Garra de Combate de Usulhárd, e hizo que la 
modificarin para poder utilizarla. Al entrar en combate luchaba 
con la Garra de Conibate, y pronto legó a ser un símbolo que 
inspiraba miedo en los atacantes Orkos y confianza en los 
detensores Imperiales. Ineloso hizo que su ojo 2quierdo fuera 
reemplazado por un implante biónico especial que podía disparar 
un potente rayo láser. S1 los Orkos creían en su mal de ojo, 
entonces. ¡por el Emperador que tendrían mal de ojo! 


Los defensores de la Ciudad Colmena Hades resistieron derunte 
ses meses. Madie sabe exactamente cuimtos actos de heroísmo y 


horror tuvieron lugur en esos días. Los supervivientes no quieren 
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hablar demasiado de ello, excepto para alabar la valentía de 
Yarrick. Enesos terribles días parecía estar en todas partes, 
inspirando a los delensores cón su Hrme convicción en la victoria 
final. Asombrosamente, logró reumer um ejército capaz de resistir a 
los invasores. El tempo que resistieron permitió la llegada de 
refuerzos Imperiales. incluidos tres Capítulos de Marines 
Espaciales, que lograron rechazar la invasión Orka. Cuando 
empezó el salto final y Hades, una fuerza de rescate compuesta 
por los Capítulos Salamandras, Angeles Sangrientos y 
Ultramarines se dirjeta apresuradamente hacta la Ciudad Colmena 
en un esfuerzo por liberarla, Desgraciodamente, cuando los 
Marimes Espaciales rompieron las líneas Orkas, Hades había 
caldo, El Comisario Yarrick fue uno de los pocos super vientes. 
Su destrozado cuerpo fue encontrado entre las minas, con docenas 
de Oros muertos a su alrededor, 


Yarrick necesitó meses para recuperarse de sus heridas, y cuando 
estuvo curado, la Batalla. por Armageddon había terminado. 
Finalmente pudo retirarse, y durante un breve periodo de tiempo 
encontró la puz cuidando uh pequeño jardín, que fue el único lujo 
que quiso permitirse. Pero los recuerdos de lo sucedido en Hades le 
perseguían, y cast cada noche se despertaba gritando a cuusu de las 
erribles pesadillas sobre lo sucedido en esos días. Dicen que 
cuando escuchó la noticia que Ghazghkul!l había sobrevivido. la 
expresión de rabia y odio que crtizó su cará fue tan terrible que el 
mensajero se postró y arrustró ante él, temiendo por su propia vida. 
Pero el odio de Yarrick estiba reservado para un solo individuo: 
Ghazehkull. Girando sobre sus talones ordenó asu usistente que 
preparara su famoso uniforme negro y la Garra de Combate. 
Yurrick salió de su retiro para no'regresar 4 él hasta haber vengado 
4 los valientes defensores de la Ciudad Colmena Hades. 
derramando hasta la últinuvvota de sungre de Ghazehkull Thrulen... 





Yarrick puede incluirse en cualquier ejército de la Guardia 
Imperial o de los Mirines Espaciales por un coste de 160 puntos 
+25 puntos por su Equipo. 51 forma parte de un ejército de La 
Guardia Imperial puede ser el Comandante, sustituyendo al 
Coronel de la Guardia Imperia 
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Comisario 
Yarrick 10 6, 6 4 4 3 6 3 10 
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ARMAS: Bolter de Asulto, Pistola Láser, Granadas 
de Pragmentación. Granadas Perlorantes, 
Guara de Combate (considerar que es un 
Puño de Combate), Mai de Ojo (consulta 


la Carta de Equipo). 


irmaádura de Malla, Pantalla de Eneruta 
(consultar la Carta de Equipo) 


ARMADURA: 


EQUIPO: Yarrek stempre Hiene las siguientes Cartas 
de Equipo: Pumalla de Energía y Mil de 
Ojo. Yarrick no puede utilizar ninguna otra 


Carta de Equipo. 
ESTRATEGIA: Yarick tene un Factor de Estratenia de 2. 
REGLAS ESPECIALES: 


Carisma: Como ya se ha descrito anteriormente. Yarrick tiene 


inmune y la Psicología: Puesto que el Comisario Yarrick es 
imnune a cualquier forma de psicología, nunca deberá efectuar 
cheyueos de miedo, terror ol niguna otro efecto psicologico, 


Fuerza de Voluntad: Yarrick tiene una mereible fuerza de 
voluntad, pudiendo ignorar heridas que matarfan a cualquie: 
hombre normal Para representar esto, cuando las heridas de 
Yarmick queden teducitas a), en vez de retirar la miniatura, tra 
una vez en lá tabla inferior para determinar la gravedad de la 
herida sufrida por Yarrick. Sólo debe electuarse una lirada. 
independientemente de las heridas que Yarrieck hoya sufrido a 
causa del ataque. Sim embargo, sí Varrick es herido posteriormente 
en el mismo turno, deberá efectuarse de nuevo una tirada en la 
misata tabla 


1D6 Tipo de Herida — Consecuencias 


una personalidad carismática. Para representar el efecto de su | -4 Herida Grave Yarrck sigue actuando normal: 
presencia sobre las tropas, cualquier unidad de la Guardia Imperial mente, ignorando una herida que 
que tenga línea de visión a su mimatura superará automaticamente dejaría inconsciente a un hombre 
cualquier chegueo de Liderazgo que deba efectuar. Mientras 4l normal. Su atributo Heridas vuelve a 
menos una miniatura de la unidad pueda ver a Yurmek, nunca ser 1. 
deberá electuirse la tirada de dados. a an E 

Sh Herida Unitica Yarrick há guedado tan gravemente 
Terror: Yarrick causa terror en los Orkos, tal y como se describe herido que ni él puede seguir lu: 
enel reglamento de Warhammer 40,000. Recuerda que puesto que chando. Deberá retirarse su minia- 
Yarrick causa terror, también causa automáticamente oncdo tara como una baja más. 
Pará preparar estas cartas de equipo. recorta las des Cartas de Equipo procurando no separer la parte delantera de la trasera. Dóblala 


por la mitad a lo larzo de la línea de puntos. Pon una pequeña capa de pegamento por La parte de atrás de la carta Y presiona amas 
mitades entre sí Siquieres que la curta de equipo quede más sólida, lo recomendable es emplear un trazo de cartón (como «el de los 


paquetes de cereales) y pesar ambas miades de la carta sobre él antes de recortaria, 


ANA 
DE EQUIPO 


Caprricht O Games Workshop Ltd 1995. 
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PANTALLA DE ENERGIA 


Yarrick está prolegido por una pantalla de energia 
especialmente diseñada que reduce la energia de 
cualquier alaque que le impacte. La pantalla no es 
totalmente perfecta: a veces proporciona una invul- 
nerabllidad casi total, y a veces no ofrece ninguna 
protección en absoluto. Cuando Yarrick resulte herido, 
deberá efectuarse una tirada de 1D6 y restar el 
resultado obtenido de la Fuerza del ataque. Si la 
Fuerza del ataque queda reducida a 0 ó menos, el 
ataque resultará neutrallzado por completo y no 
alectará a Yarrick. 


20 Puntos 


MAL DE OJO 


Todos los Orkos creen que Yarrick tiene el “Mal de Ojo” que 
puede matar aun Orko con sólo mirarle. Yarrick, buen cono 
cedor de la psicologia Orka, hizo que se sustituyera su ojo 
izquierdo por un implante biónico especial que puéde 
disparar un potente rayo láser, aumentando asi el miedo de 
los Orkos. El implante puede utillzarse al principio de 
cualquier fase de combale para atacar un enemigo enfrén 
lado en combate cuerpo a cuerpo con Yarrick. El ataque 
impacta automáticamente, tiene Fuerza 4, y un modilicador 
de + ala lirada de salvación 


5 Puntos 
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Los. Orcos Negros son los Orcos más grandes y 
fuertes que existen. Son guerreros agresivos, que 
desconocen el miedo y prefieren luchar en 
combate cuerpo a cuerpo con dos grandes armas. 
Son temidos por todo:aquel que se ha enfrentado 

a ellos y ha sobrevivido; su fuerza bruta y fría 
valentía en combate les hacen oponentes 
verdaderamente peligrosos. 


L MD 


Las minfaluras de esta caja precisan montaje. Es recomendable 
separar cuidadosamente Jas piezas de las matrices de plástico 
con una cuchilla de modelismo afilada antes del montaje y aplicar 
una capa de imprimación a cada miniatura antes de pintarla con 
Pinturas Citadel. Estas mintaturas Citadel de plástico están 
inyectadas.con un compuesto de poltestireno rígido especialmente 
apropiado para su mentaje y pintado. 

Garde Winkstiop, el los de Guines WarksHog. Citadel; Warhammér Y el castillo de Ehud! 


son Mirrcas Rebidrdás de Ciamos Workshop Lil. Copy riglu + Ganes Worksitop L1d. (4ds, 
Todos lim Derechos Reservados, 











NUEVA CAJA MINIATURAS CITADEL 


Esta nueva caja contiene diez Miniaturas Citadel de gran detalle, 


Mintaturis Uieciradas pue Adun Perry, 








ORCOS NEGROS 


por Rick Priestley 


Los Orcos Negros son las Orcos más fuertes y grandes que 
existen, Aparecieron por primera vez en el Viejo Mundo durante 
el reinado de Sigmar. cuando un grupo de ellos cruzó las 
Montañas del Viejo Mundo y conquistó a los Orcos que vivían en 
las colinas situadas al norte de Sturland. El gran héroe Sigmar fue 
el primero en imificar 4 los hombres de las tierras centriles del 
Viejo Mundo, formando el Imperio. pero para lograrlo tuvo que 
expulsar 4 los Orcos y Goblins que vivían en ellas. Los Orcos 
Negros fueron los más difíciles de veneer, por su belicosidad y 
feroz vulentia. 


La pel de los Orcos Negros es negra, o de un color verde muy 
oscuro. Son más grandes que los Orcos normales, y están 
orgullosos de ser los mejores puerreros de todos los Orcos. Para 
ellos la guerra es algo mucho más importante qué para el resto de 
Orcos. Normalmente. cuentan con armaduras mejores, y están 
eguipados con más y mejores armas. Los Orcos Negros prefieren 
Inchar cuerpo a cuerpo. donde pueden sacar provecho de su gran 
fuerza bruta y determinación. Normalmente, en vez de escudo 
utilizan dos armas, una en cada mano. De esta forma pueden 
golpear dos veces ul enemigo, 


Los Orcos Negros consideran que los demás Orcos y los Goblins 
son unos descerebrados y que no puede confiarse en ellos, 
espectilmente en los Goblins, que siempre huyen del combate en 
vez de mantenerse en su posición y seguir luchando. Cuando no 
están en guerra, los Orcos Negros resuelven sus pequeñas 
diferencias luchando a cabezazos. Las disputas que en otros 
Orcos degenerarían en discusiones y peleas desorganizadas, $00 
lormalmente resueltas por los Orcos Negros, sin causar 
interferencias innecesarias en el desarrollo de la batalla. Algunos 
Orcos ifirman que los Orcos Negros son menos inteligentes que 
antes 2 causa de estos cabezazos, pero los Orcos Negros tienen 
unos cráneos espectalmente duros y. come todos los Orcos, son 


muy mbustos. 
ETTANCCOnnono 
orcoNeGRO [10 4[3[4|4[1[2[1[8 |] 
EXIADODDODona 
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REGLAS ESPECIALES 


ANIMOSIDAD 

Los Orcos Negros no están afectados por las disputus y luchas 
internas características de los Orcos y Goblins, y por tanto nunca 
deben efectuar chequeos de Animosidad. Recuerda que puesto 
que los Orcos Negrós no están afectados por la Animosidad, no 
pueden ser victimas de la Antmosidad. Esta regla es nueva, y es 
diferente de la incluida en el reglamento de Warhammer. 
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PERSONAJES 

Los Orcos Negros desprecian a los demás Jefes Orcos. Si una 
mintutura de personaje Orco o Goblin se une a la unidad, le 
permitirán luchar con <llos, pero la unidad de Orcos Negros no le 
hará demasiado caso. Esto quiere decir que, al contrario que 
sucede normalmente, la unidad no utilizará el Liderazgo de un 
personaje si éste no es un Orco Negro. 


PERSONAJES ORCOS NEGROS 

Los personajes Orcos Negros pueden ponerse al mando de otras 
unidades de Orcos y Goblins, tal y como se describe en el 
reslametto. Puesto que la unidad está al mando de un Orco 
Negro. los guerreros de la misma nunca se atreveran 4 empezar 
una disputa entre ellos, y por tanto no estarán sujetos a la regla de 
Animosidad. En realidad. para determinar la Animosidad de la 
unidad, ésta debe considerarse como si luera una unidad de 
Orcos Negros. 


PANICO 

Los Orcos Negros tienen en muy mal concepto a los otros Orcos 
y Goblins, y por tanto no deben electuar un chequeo de Pánico $1 
una unidad de éstos queda desmoralizada, o pasa huyendo junto a 
ellos. Los Orcos Negros están convencidos que los otros Orvos y 
Goblins acabarán huyendo, confirmando así su firme convieción 
de que ellos son los mejores, Esto debe aplicarse solamente a los 
Orcos Negros, no. a las unidades de otros Orcos y Goblins que 
estén al mundo de un Orco Negro, 
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Los Ortós Negrak son los cáo más fuertes y 
grandes: que existén, Para ellos la guerra es: ilgo 
inucho más importante que para el resto de Orcos. 

Normalmente utilizan mejores armaduras, Ye están 
equipados con más y mejores armas, Los, Orcos 
Negros prefieren luchar cuerpo. a Cuerpo, donde 
pueden sacar provecho de su fuerza bruta y 
agresividad extrema. Normalmente, en. vez de 
escudo utilizamdos armas, úna en cada mano. De 
está forma pueden golpear dos veces al enemigo. 
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A SANGRE Y FUEGO 


Por Jake Thornton y Adrian Wood 


Los Ultramarines y sus aliados de la Guardia Imperial se enfrentan contra el 
poderoso ¡Waaagh! de Ghazghkull Thraka en esta dura batalla por el control de una 
antigua base avanzada Imperial. 


La aparición de los Ultramarines fue tan violenta como 
repentina. El aire se estremeció por wuvestóllido sáulco y una 
Cañonera Thunderhawk: apareció en vuelo rasante, 
dispurando sus Bolters Vilos cohetes instalados bajo $us 
cortas alas. «Todos los posibles escondites fueron totalmente 


hurridos pur el fuego y las explosiones antes que la cuñoneta 


aterrizara. Ningún encerio oculto pondría :en peligra el 
desembirco de los mejores puerreros de la historia de la 
Hiunánidad. 


Las compuertas seabrierón Y el primer Marine de Asalto de 
los Ultramarines salió al suelo incluso antes que la nave 
tocara tierra. El resto de la escuadra le siguió rápidamente, 
asegurando el perímerro en silencio y con gran eficacia. 
Mientras los últimos Ultramarines se dispersaban, pudo 
oirse brevemente untestrena de alerta y la Thunderhawk 
despegó entre un reido ensordecedor. — 


El despliegue se había eompletado en siete segundos, 





Toilo estaban imolo Par soda la selva, Los páj aras y 
demás criaturas habían callada cuando: ta cañonera les. 
había sobrevolado. Queilamente, a la tjos, los ánimales 


reiniciaron su chachara, y la selva recuperó: la normalidad. 


Un unimal de plumaje briliante-salraba de árbol en árbol. y 
los insectos zambaban furiosamente entre tos esflxian ira 
vapores de la jungla Loy Ulramarines: ienbraron por 
completó a los pequeños. animales nativos de la selvá. Los. 


Marines Espaciales ibun en busca de caza mayor, 
Con un sigilo sorprendente. las trapas equipadas con pruesas 


Servoarmaduras avanzaron entée la maleza cón los Hohers 


preparados. vos sentidos alerta, 


1 EE E el. 
5 4 y . 


ir 


A a e al 
E. e j 


El denso follajese aclaró de repente y los Marines llegaron a 
ún valle abierto, dominado por una gigantesca construcción 
de plasticemento y acero emnol centro. La Plataforma de 


Aterriz supe +1: 





Algunos rumores indicaban que los Orkos estaban 
concentrando sus tropas pare atucur esta baye avanzada 
Imperial, y lay escuadras de Ayalto ye habían adelantado 


para tomar posiciones mientras el resto de las fuerzas 


ye rí les les aleanzaban. 





| Los Uliráarines tomaron posiciones, ttentos a La más 


mínima indicación de: la presencia dedos (rkos. pero.no. 
había ningina, Entonces, de repente. pudieron «irse disparos 
de Bohtera lo dejas. Las explosiones, el fuego y ladestrucción 
atravesaban la selva Jiacia ellos, Por encima de las copas de 


las árboles pudo verse ana colurma de hno. Tentendo en 


cuenta la sutilidad del avance, venían que ser los Orkos 


Las Marines Espaciales comprobaron i instintivamente por | 
iiltima vez. su equipo, esperando lu Megada del enemigo. 


Esperando a sus hermanos. de batalla: Esperando elcombate: 


Los Ultramarinos puihieron. oler. a stis aliados de la Guardia 
Imperial artes de poder verles. Lóy Rough Riders no eran , 
particularmente aficionados a la higiene personal, pero Los 


Marhes Espucidles les hablen visto luehar y sabian que los: . 


guerreros de Asrila eran valientes. limpios ona > 


Cuando la hurda Orka llegó finalmente a terreno dbierto MS = 
pudo comemplarse con todo detalle, el Comandante de los — 


Uliramarines hable: Hur primera vez. "No hay nada que 
remer.! “dijo. “ELE En dar es nuestro exe udo." 





INTRODUCCION 





Esta batalla forma parte del proceso de desarrollo de los 
volúmenes de la serie Codex Warhanmér 40,000 dedicados a los 
UWltrámarines y a la Guardia Imperial. En el Estudio de Diseño no 
slo disponemos de un gran ejército de Orkos y Ultumarines. sino 
también de las últimas novedades como los Nobles Orkos con 
Mega Armadura, y las Tropas de Chogue de Cadia, los Roueh 
Riders, y las Propas de Jungla de Catachan de la Guardia Imperial. 
Piri complementar estas tropas, Jervis rebuscó en el baúl de los 
recuerdos y actualizó las reglas correspondientes al Comisario 
Yardck para que pudiera volver a enfrentarse 4 su archi-enemigo, 
el Caudillo Orko Ghazehkull Thraka 








Juke tomó el mando del ejército Ultramarine con aliados de la 
Guárdta Imperál, una combinación de tropas bastante habitual 
parecida a la de su propio ejército: Su oponente fue Adrian Wood, 
fumoso Caudillo Orko por méritos propios. En está batalld no 
utilizó las doce Motocicletas de Guerra a las que nos tiene 
acostumbrados, pero aún así podía presentar tina dura batalla con 
las tropas de las que disponía, 


La batalla se Hbró en una de las. mesas de 2,5 x 1,25 metros del 
Estudio-de Diseño. y utilizamos el último elemento de escenografía 
de Oweh Branham. la formidable plataforma de aterrizaje. Ló 
plataforma era el elemento central del campo de batalla. Esta 
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espléndida udición a los elementos escenográficos del Estadio 
puede admirarse en varias de las fotografías, y seguramente 
apwecerá en bastantes Informes de Batalla en el futuro, 





Durante la batalla, Sake tomó notas y Adrian hizo fotografías y 
dibió mapas esquemáticos. Esta léonica nos permite jugar da 
batalla sin pausas: y no preocuparnos por lwcalidad de lus 
biografías hasta <l momento de preparar el informe de batalla, 
Trus asentarse el polvo de la batalla, da combinación de todos estos 
elementos nos permite recrear adecuadamente Ja batalla, con la 
liminación y las cámaras adecuadas, tomando las fotografías que 
pal ver en los informes de bitalla 


Los mismos rá4pas esquemáticos y Lis anotaciónes sirven para 
confegcioned los mapas generidos por ordenador que describen el 
desarrollo de la batalla, Puesto que normalmente los extremos del 
campo de batalla no Hegan a unlizarse, estos mapas sólo 
reproducen el área en que ésta tiene lugar. Así podemos mostrar 
mapas más grandes y más claros. 





En esto! bulilla utilizamos todo el reglamento, excteplo aquellas 
reglas referentes a. la Guardia Impertal que Rick ha ampliado y 
mejorado desde que tuvo lug la barallu. 
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Por Jacke Thornton 


Desde la ditima vez que estuve al 
mando de un ejército de Ultrama- 
rines he mejorado mi táctica y he 
rezado al Emperador para que me 
eurara, He leído la Táctica Impe- 
ríal, meditado en el Reclustam del 
Capítulo, y he consultado el Tarot 
Imperial. Esta vez, cuando:el Em- 
perador ordenara a los Ultrama- 
rines que fueran a la guerra. no co- 
metetía nineón error, 
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El núcleo de mi ejército estaría 
formado por una Escuadra de Asalto 
y una Escuadra de Extermunadores Ultramarmes. Su inquebrantable 
valor me permitiría presentar batalla sin tener que preocuparme ante 
la posibilidad de que huyeran. La mayor parte de las tropas de mi 
ejército serían de la Guardia Imperial, Considerados indivij- 
dualmente. estos guerreros no son tan extraordinarios como los 
Marines Espaciales, pero puedes disponer de tres veces más tropas, 
y quería probar esta combinación de tropas imperiales en combute. 
Además. la Guardia Imperial te permile evitar el problema de los 
Marmes Espaciales. que son fácilmente superados: en numero por 
una relación de hasta tres 4 uno cuando deben enfrentarse a un 
ejércio Orko. El contingente de la Guardia Imperial estaría formado 
por tres escuadras de tropas diferentes al mundo del Comisario 
Yamek. el legendano héroe del imperio cuyo carisma les inspiraría 
pará segur luchando por muchas bajas que sufrieran. 

Sentí la necesidad de incluir al menos un buen Psiqguico, y como 
no disponta de ninguno de los Bibliotecarios de los Ultramarines, 
recurri al Adeptus Astra Telepútica. Un Gran Psíquico de Nivel 4 
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me permitiría utilizar los poderes Psíquicos de los Adeptus, y 
también podría dispersar los ataques del Cabezadistorme Orko. En 
realidad quería estur completamente seguro de poder dispersur sus 
poderes, y por tanto eguipé al Gran Psíquico con un Capuehón 
Psíquico, el cual me permitiría repetir las tiradas para dispersar los 
poderes de Adrian si no lo conseguía en la primera tirada. 


Aunque ya disponía de un Cañón de Asalto en la escuadra de 
Exterminadores, guise tener otro con el nuevo Dreadnoueht. Por 
menos de doscientos puntos, esta devastadora máquina de guerra 
es perfecta, Sin considerar su potencial ofensivo real, los 
Dreadhoughts de los Marines Espaciales son tan temidos por sts 
enemigos que normalmente intentan destruirlos desespera 
damente. atrayendo und gran cantidad de disparos, quedando el 
resto de tropas libres para poder avanzar sin problemas. 





En Warhunmer 40,000, la misión Oeupar y Mantener acostumbra 
a concentrar la acción más intensa de la batalla alrededor del 
objetivo que uno de los bandos intenta controlar, Esto propicia un 
baño de sanere (superior al habitual) cuando escuudra tras 
escuadra es enviada a cumplir la misión. En esta batalla ambos 
hindos tenfamos la misión de Ocupar y Mantener. Esto 
sienificaba que todo el peso de los combates tendría lugar en el 
centro del campo de batalla, entre los dos objetivos, ya que ambos 
bandos intentarían completar su misión y Prustrur a la vez los 
intentos del 'enermeo por cumplir la suya. Esto también siembicaba 
que todas Jas escuadras tendrían que tener una misión muy 
especifica dentro del plan de ataque. 


Mu ejército estaría dividido:en dos grupos principales, cada uno de 
los cuales compuesto por tropas de asalto y de apoyo, Un grapo 
intentaría evitar que los Orkos capturaran la Plataforma de 
Aterrizaje, y el segundo ocuparía mi objetivo, muntemeéndolo 4 
toda costa. Mientras las escuadras de asalto avanzaban, las armas 
pesadas descargarían una Muvia de fuego y muerte sobre los Orkos, 
destruyéndoles y abortando cualquier miento de contruataque. 


El objetivo de los Orkos era el contro de la Plataforma de 
Aterrizaje. Cinco puntos de victoria pura los Orkos eran 
demasiados puntos para cederlos sin lucha, Por eso decidí hacer lo 
posible para evitar que lograran su objetivo. Las Escuadras de 
Asalto equipudas con Relrorreactores de los Ultramarines 
encubezarían el ataque. apoyados por la terrible potencia de luego 
del Dreadnought, y los poderes psíquicos del Gran Psíquico del 
Adeptus Astra Telepática. También les acompañaría el Capellán 
Héroe Veterano, cuya presencia reconfortaría 4 los Ultramarines 
de forma similar a la confianza que Yarriek mspiracía en la 
Guardia Imperial. ¿Cómo podían los Orkos tener la más minima 
esperanza de lograr la victoria frente a un ejérelto tan 
impresiona? | 


El grupo de asalto principal estaría encabezado por la Escuadra 
de Exterminadores Calidus. A estos veteranos soldados les 
seguirían las Tropas de Choque de Cuadra, que aunque son 
humanos normales, también son unos soldados leales ul 
Emperador. Además, bajo el liderazgo de Yarrick nunca 
retrocederían. Mientras Yarrick siguiera vivo podría confiar 
totalmente en ellos. Desde su posición elevada, la Sección de 
Mando de las Tropas de Jungla de Catachan cubriría el avance 
hacia el objetivo. Ellos también podrían ver a Yarrick. y por 
tanto seguirían en su puesto aunque los Orkos concentrarán una 
gran cantidad de fuego contra ellos. 


Finalmente. en el Manco izquierdo, los Roneh Riders de Atila 
uvanzarían hacia las líneas Orkas, trazando un amplio arco 
aprovechando los accidentes del terreno, Cuando en el tumo tres 
o cuatro estuvieran suficientemente cerca curgarían, destrozando 
a cualquier unidad Orka que pudiera impedirme tomar el 
ubjetivo. Las órdenes recibidas del Emperador eran Oeupar y 
Mentener el bunker. ¡Y no pensaba dejar que un grupo de Orkos 
me lo impidiera! 























COMANDANTE 
Comandante Marie Espacial equipado con 
Pistola Bolter, Granados de Frugmentación, Es- 
pada de Enereta y Servoarmadura de Combate 


CAPELLAN 
Capeltan Héroe Veterano couipado con Orazian 
rca. Roxurivs, Pistola Bolter, Citan de 
Fraumentición, y Servoarmaduta de Combate 


DREADNOUGHT 
Dreadnonght de los Marines Espaciales ecui 
pado con Cañón de Asalto. Puño de Combiare, + 
Diestareidi mes de Oraniadas 


ADEPTUS ASTRA TELEPATICA 
Grao Psíquico equipado con Piutola Láser 
Armadura Ántiirag y Capachón Psigaico. 


SECCION DE MANDO 
4 Soldados de la Guardia Imperial equipados 
con Rifle Laser, Armadura Ant rag oy un Limtzal- 
stes. Están al mándo de un Teniente 


ROUGH RIDERS DE ATTILA 
4 Soldados de la Guardia Imperial equipados 
con Lanza de Caza, Espode Sierra, y Cuballo, 
Están al mando de un Alamán, 
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GUARDIA IMPERIAL 
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EJERCITO ULTRAMARINE (2000 puntos) 


ULTRAMARINES 





ESCUADRA DE EXTERMINADORES 


4 Murines Espacioles equipados con Armadura 
de Extermmnador, Bolter de Ásalto v:Puño de 
Coambue. Uno de ha soaldados esté nrmodo con un 
Cañón de Axalio, Liresenudra extá ol mundo de un 
Sargento con Espuda di Enerjía 


ESCUADRA DE ASALTO 
9 Marines Espaciales equipados con Seryo- 
madera de Combute, Biultor. Grid Perto 
rantes, Rerrormescion. y diberentes combinaciones 
de armas de gsalto. La escuadra estaa mando de 
un Surpento. 





COMISARIO YARRICK 
Comisario Yarrick equipado con Bolter de 
Asalto rw Lara de Combate 


TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN 
9 Soldados de la (Gruardía Imperial equipados 
con Rifle Láser, Armadurs Antilrae, y un Liza: 
mstos. Están al mando de un Sargento 


TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 
Y Soldados de la Guardia Imperial equipados 
con Rifle Lidser, Armadura Artifrg, y un Bole 
Pesado, Esti al nido de un Sargento 
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Por Adrian Wood 


Cuando me dí cuenta que Júuke iba 
a utilizar al valiente Comisario 
Y umck supe que el Caudillo de mi 
ejército sólo podia ser CGihazghkull 
Thraka. Este poderoso líder Orko 
es la encarnación del poderío 
Orko, y esperaba poder ver un 
buen enfrentamiento entre estos 
dos viejos adversarios. Natural- 
mente. GhazghkoulHo nunca entra en 
ctombute sin que le acompañe 
MakarL. su portaestandarte de con- 
Manza. Este jovial muchuchete 
sería un ejemplo a seguir para las 
dos escuadras de Gretchins que 
pretendía utilizar como pantalla pura el resto del ejército. 
¡Esperaba que tunbién pudiera evitar que salieráb cornendo! 





Yo considero imprescindible que cualquier ejército Orko disponga 
de un Kañón de Ataque Shokk, En está ocasión decidí equipar al 
Mekániko con una Pantalla de Energía. que le proporcionaria una 
tirada de salvación de 2+ contra los disparos del enemigo. Aungue 
es un poco costosa y pesada, esta pantalla lo mantendría con vida 
el tiempo suficiente para poner en ápuros a los Ultramarines. 


Como quería disponer de un Dreadnoueht, necestaba un 
Matasanos además del Mekániko que disparaba el Kañón de 
Ataque $hokk, Evidentemente, equipé al Matasinos con un 
Garrapato Vakuna para mantener a raya a los desagradables virus. 
¡Después de todo, no quería que los miscrables humanos me 
pegaran nada desagradable! 


Repusando las mintaturas disponibles en nuestras vitrinas, decidí 
qué Pelotones de Guerreros utilizaría, En vez de elegir armas de 
apoyo, prelerí los guerreros del Clin Luna Malvada y los del Clan 
Cráneo de Muerte, cuyos pelotones son muy grandes y disponen 
de varias armas pesudas Todos ellos me han demostrado su grin 
ferocidad en más de una ocasión, y probablemente la demostrarían 
de nuevo en esta ocasión, Mi siguiente elección fueron los 
Komandos del Clan Hacha Sangrienta, un tipo de tropa esencial 
para preceder al resto del ejército, ucosando ul enemiso, Además, 
están equipados con Hachas de Energía, ¡con las cuales pueden 
dañar incluso a vehículos! 
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La escutdra que más deseaba utilizar era la de los Nobles del Clan 
Luna Malvada. Resplandecientes con sus nuevas Mega Armaduras 
v equipados con Puños de Combate, son muy parecidos a 
Exterminadores, Sería interesante comprobar si podían enfrentarse 
á los Exterminadores Murines Espaciales... 


Hace mucho tiempo que no incluía Jinetes de Jabalí del Clan 
Mordisco de Víbora, y estaba deseundo utilizarlos una vez más. 
Estas rapidisimas tropas resisten tanto como un Orko equipado 
con Armadura Pesada, pero son mucho más rápidas, Trataría de 
utili uno pantalla de Greichins para protegerles, aunque estos 
fueran demasiado lentos para ir por delante de una horda de 
Jabalíes de Guerra Orkos. 





Mi misión era Oeupar y Mantener el centro de la Platafórma de 
Aterrizaje. Pensé cuidadosamente cuál podía ser mi plan de:ataque, 
y decidí que imnflriría mis Komandos del Clin Hacha Sangrienta cn 
la propia Plataforma de Aterrizaje. Supontía que Jake utilizaría una 
Escuadra de Asalto equipada econ Retrorreaciores para saltar hasta la 
Plataforma y elimmar a mis Guerreros. Sin embargo, sí colocaba a 
los Komandos en Fuevo de Supresión dirane el primer tufno, la 
Escuadra de Asalto de los Ultramarines sería recibida conuna lluvia 
de disparos de lus Pistolas Bolter. Los Orkos del Clan Cráneo de 
Muente desplegados en la colima del fondo del campo de batalla y la 
pantalla de CGiretehins que les protegía, también uulizarían Fuego de 
Supresión para cubrir la Plataforma de Aterrizaje. Entre todas estas 
tropas podía concentrar una potencia de fuego tan letal que ni tán 
sólo los Marines Espaciales y sus Servourmaduras de Combate 
podrían resisticla, Con el camino despejado gracias ul Fuego de 
Supresión, los Orkos del Clan Mordisco de Vibora podrian correr 
colina arciba y ocupar el objetivo, 





Juke también tenta lá misión de Ocupar y Mantener, lo cual hacia 
que la batalla fuera realmente mteresante, Debían ocuparse dos 
puntos del campo de batalla, la Plataforma de Aterrizaje y el 
Bunker situado cerca de la plataforma. Decidí desplegar los 
Nobles equipados con Mega Armaduras para impedir que los 
Ultramarines alcanzasen su objetivo. Avanzarían detrás de una 
pantalla de CGretchins, apoyados por la otra escuadra de Orkos del 
Clan Luna Malvada, 





Al empezar a desplegar tuve que replantetrme el plan de batalla 
para compensar los efectos de las Cartas de Estrategia de Jake. 
Tuye que desplegar primero, en vez de hacerlo después de tú 
Guardia Imperial, a cuusa de su Estrategia Brillante. que también 
dimentó el Factor de Estrategia del ejército del Imperio, 
superando ul de los Orkos. Lo más probable era que movería en 
segundo lugar, lo coal no era necesariamente contraproducente en 
una misión de Ocupar y Mantener, pero impediría que los Orkos 
pudieran asestar su famoso primer golpe demoledor, 


Después del despliegue Imperial no pude desplegar a los 
Komandos sobre la Platalorma de Aterrizaje puesto que ambas 
Escuadias de Asalto estaban ya sobre ella. Á pesar de todo decidi 
seguir mí plan de batalla tin helmente como pudiera, y situé a los 
Komandos en el acantilado. fuera de la línea de visión de los 
Mirines. El resto de las tropas las desplegué como tenía previsto en 
mi plan, con el pelotón del Clan Luna Malvada, el Cabezadisforme 
y los Komindos del Clan Hacha Sinermenta Ucultos, Con las 
Escuadras de Asalto de los Marines Espaciales apostados sobre mi 
objetivo, de repente la misión había pasado a ser mucho más difícil. 
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WAAAGH! GHAZGHKULL (2000 


LOZ GUERREROZ 
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CAUDILLO 


. hi ds L a”. a A! 
Candillo Ghazghkul Thraka H 


O E 


equipado con ut Lerrokoluetis 
Ezpezial y un Garrapato 
Narizón. Está acompañado de 
5 brretehin Porinestandarie 


Mokart. 





CABEZADISFORAME 
Estrumbótiko Cabezadisfor- 
me con in Hurión de Estri- 
bútikooy cuero Ruidadores. 











— LOZ GRANDEZ CANÑNONEZ - 


MATASANOS 
Mautasanos con Guerriode Com: 
Druto y luri Crrrapato Virkuria, O 
DREADNOUGHT 
con Cañón Láser, Bolter Pe- (2) 
sado y 2 Curr de Conúbate, ( 
PELOTON DE ORKOS DEL 


CLAN CRANEOS DE MUEATE 
A Guerreros del Clan Cráneo de Muerte 
eguipados<on 2 Bolters Pesados. 2 Amo: 
tribladorís Pesadis, y un Cañón de Plusia 
Pesado. Están al maddo de un Noble. 











PELOTON DE NOBLES 


4 Nobles equipados con Mega Armadura y 
Puño de Corddmte. 


KOMANDOS DEL CLAN 
HACHA SANGRIENTA 
7 Koniindos del Clan Hacha Sangrienta 
armados con Hacha de Enereña val mando de 
un Rapitán Komando. 


PELOTON DE ORKOS DEL 
CLAM LUNA MALVADA 


3 Orkos del Clan Luna Mulvadú al mundo 


de un Noble con Arimadurni Pesada, 


PELOTOM DE GRETCHIM 
10 Gretehin arrmiados con Riles Autoniáticos, 
o Pistola Automática y Cuchillo, 


PELOTOM DE GRETCHIN 
10 Gretebia armadoxcon Rifles Automáticos. 
vo Pistola Auttmmácica y Cueto, 


MEKAHIKO 
Muekániko eyuipado con un 
Kañón de Ataque Shokk y 
una Pantabla de Eneruioa 














puntos) 
LOZ VEHICULOS 


MOTOTANQUE 


Mototanque con tn 
cari Len, 


ARRASADOR 
Arrasador con 
LonzabHamur  Po- 
“ico. 


MOTOCICLETAS 

DE GUERRA — 
2 Mútociclelas de 
Guerra con dos 
Cañones Ántomá- 
CL. 


JIMETES 
DE JABALI! 
6 Jinetes de Jabalí 
del Clan Mordisco 
de Vibora al min- 
de de un Noble. 





KAPORAL 
Kaporal con 7 pes. 
nos de Snotlings. 
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Los Ulniamarint se enfrentan a los Orbóox en un xanerieto conibáte có ri a cuerpo porel. contro! de la Plataforma de Ant 


desde el principio de la batalla 





TURNO 1 ULTRAMARINE 


Jake: Con mu Estrategia Brillante fue senal ser el primero en 
mover Anternormente habia unlhizado misegcunda Carta «de 
Estrateeta (Mereha Forzado) pu desplegar d mis des 
Esensdras de Asalto, al Capellán. al Psiquico, y al Comandante 
sobre la Plataforma de Aterrizaje; antes que Adrian pudiera 
hacer nada, los Ultramarines ya húbían avanzado y ocupado el 
objenvo Orko., 





Mi primera Escuadra de 
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La mayor purte de las armas de la Guirdía Impenal estaban fuera 
de uleance, excepto lis armas pesudas, pero ni tan sólo con clas 
logré cansar 9lguna baja. Los Exterminadores demostraron la 
diferenció ente la Guardias Imperial y los Marines Espactules, ya 
que eliminaron a siete Gretchio mientras contemplabin como el 
resto quedaba Desmoralrzado y huía 


En el otro extremo del campo de batalla sólo disparó el 
Dreadrousht, que intentó destrutr la segunda pantalla de Giretehin 
Vras una sucesión de malos resultados. no pude ¡eualar la 





Asúlto cargó contra Los 
Kemundos del Clan Hacha 
Sáangrienta que acechaban 
desde el borde de la Plata 
forma de Aterrizaje Detrás 
suyo, la scgunda escuadra, el 
Capellin y el Psíguico apo- 
varon su avance, y a su dere 
cha, el Dreadnoushr avunzó 
para cubrir se Hanco. 


En el otro funco. los Ex 
terminadores Ultramarinas 
avanzaron apoyados: por Las 
tropas de la Guardia lmpe- 
ral que estaban apostadas 
en la dolina. Simultiánea- 
mente, los Ronueh Riders 
empezaron a Avanzar por el 
extrema de mi flanco 1z- 
quierdo, cubriéndose conti 
nuamente tras los elementos 
del terreno, Según mis pla- 
nes, podrian carnero comba la 
linea Orka en el lerver 0 
cuanto CUrDOo, 





Mio | 


LA 


A SANGRE Y FUEGO 





TURNO TORKO 


actuación de los Extermmadores y solamente maté a dos de estos 
pequeños mules verdes. ¡Ni tan sólo maté los suficientes para que 
tuvieran que clectuar un chequeo de Desmoral zación! 


La primera Escuadra de Asalto estaba luchando cuerpo a cuerpo 
con dos Komandos del Clun Hacha Sangrienta. Después de otra 
racha de resultados adversos, sólo conseguí matar a dos de los 
Orkos, mientras que slis compañeros superaron su chequeo de 
Desmoralización y permanecieron firmes ante la presión de lu 
Escuadra de Asalto que les empujaba pendiente abajo, 


Empecé la fase psiguica utilizando el poder Titón. para alojar al 
Cabezadistorme de sus Kuidadores y dejarle.en campo abierto. 
Adrian no pudo dispersar este poder, pero yo sí que pude dispersar 
su respuesta (Estrujar). Finalmente lancé el Ayesino Carmest 
contra Uñazehkull, pero este pudo lbrarse fácilmente del ataque. 






TURNO 1 ORKO 





Adrian: Empecé el turno haciendo que los Orkos del Clan Luna 
Malvada que estaban ocultos en la colina se dispusteran para efec- 
tar Fuego de Suprestón, y haciendo que el Cabezadisforme volviera 
correndo hucha la mayor concentración de Orkos sobre el campo de 
batalla, pudiendo ser atrapudo nuevamente por los Kuidadores, 


Concentrar el luego le permite ganar batallas, Temendo esto en 
cuenta, empecé a disparar sistemiticamente contra todas lus tropas 
de asalto de los Ultramarines que no estuvieran luchando en 
combate cuerpo a cuerpo con los Komandos. Empecé disparando a 
corto ultanee con el pelotón de Gretebins, Para mi sorpresa, y 
desesperación de Jake, uno de los mejores soldados del Emperador 
cuyo muerto sobre la plataforma. Mi Dreadaonglr también 
disparo con todas sus armas contra las tropas de asalto de los 
Ultramacines, pero ni los Bolters Pesados ni el Cañón Láser 
loeraron causar alguna baja. 


El Caudillo Ghazeghkull decidió que había legado el momento de 
enseñar a sus puerreros cómo se hacian las cosus, Apuntó cuidado- 
sumente con su Lanzakohetes Ezpeztal, pero quedó aturdido por 
una ensordecedora detonación, ¡El arma había explotado! 


Los Kundadores, el Matasanos y tres Jinetes de Jabalí del Clan 
Mordisco de Víbora úbrieron fuego, peró ninguno de ellos 
consignó impactar. Esto era temble, En vez de estar masacrando a 
los costosos Marmes Espactules con los dispuros de mis tropas más 
haratas, sólo había conseguido matar a un Marine. ¡Y lo había 





conseeuldo un Crerchin! 
Había esperado poder elimi- 
nur todos los objetivos posi- 
bles pura que los Orkos del 
Clan Cráneo de Muerte tu- 
vieran el honor de masacrar a 
lisegunda Escuadra de Asal- 
la de los Ultramarines que 
defendían mi objetivo. Por 
deserució, los Mirines Espa- 
ciales eran demasiado duros, 
y los Orkos del Clin Critico 
de Muerte también tuvieron 
que disparar contra la pri- 
mera escuadra. 


Decidí no tener más comtem- 
plicriones: si pura completur 
mi masión tenía que disparar 
contra los guerreros Orkos 
que estuban luchando cuerpo 
a cuerpo, ¡disparariul Endu- 
reciendo la expresión de sus 
caras, los Orkos del Clan 
Cráneo de Muerte prorrum- 
pieron en un desafiante grito 
de guerra, tanto por su frus- 
tración como por su rabia. 
Con un rugido ensordecedor, dispararon contra la pendiente de 
geceso a la platatorma, que quedó cubierta por cientos de proyectiles 
explosivos que mordiían el suelo, Seguros de haber destruido a los 
Marnes Espaciales, los Orkos del Clan Cráneo de Muerte dejaron 
de disparar. Pero al dispersarse el humo pudierón comprobar que la 
nica baja ¡había sido un Komando del Clan Hacha Sangrienta! 


El último Orko que disparó desde la colina fue la dotación del 
Kuñón de Ataque Shokk£, que apuntó al Preadnougsht de los 
Murnes Espueiales, El dispuro alcanzó su objetivo, y los Snotlines 
se malertolizaron en el terior del desalortunudo piloto de la 
antiguas máquina, malándole mstantáneamente. La máguina quedó 
onmunosamente de pie, silenciosa, Jake no parevía estar dermastado 
comento, El Mekániko aulló de alegría y el resto del ejército 
empezó a cantar “Allá vamos, allá vamos ...” 


El pelotón de Nobles y el escuadrón de vehículos de mi Manco de- 
recho dispararon contra la segunda Escundra de Asalto, Un solo 
disparo MNeezó a impactar, abatiendo a uno de los Marines. 
Mientras tanto, el Marme que estiba luehundo contra el Komundo 
del Clin Hacha Sangrienta apartó el Hacha de Energía del Orko, y 
cluvó su espada hasta la empuñadura en las entrañas del Orko, El 
cuerpo del Komando rodó colina abajo, haciendo dudar a dos 
Komandos, pero Ghazeghkull les convenció de que se mantuvieran 
firmes con un gruñido, 


El Cabezadistorme empezó la lase psíquica empleando Estrujar 
contra el último Marine de Asalto que seguía en combate cuerpo 4 
ctierpo con los Komandos. La armadura del soldado empezó a tes- 
quebrajarse y partirse, matando al Marine. El Komando contra el que 
estubd luchando suspiró alrvtado. Pero antes que pudiera disfrutar de 
su éxito. fue nuevamente arrastrado porel poder Pirón, que le dejó 
delante mismo de los léemibles Extermmadores. Utilizamos algunos 
poderes psíquicos más. pero como ambos bandos estaban equi- 
librados, todos ellos Fueron Fácilmente dispersados. 


PUNTOS DE VICTORIA 
DEL TURNO 1 


ORKOS: 2 PUNTOS 
ULTRAMARINES: 2 PUNTOS 
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Aitléeecaral burde de ta Plataforma de Aterrizaje, dos Eliramnanines Se encuentraro conca sólido raro de euerreros Orkos que vara hana ellos 


estaban Hhichando en combate cuerpo a cuerpó corginron contra los 
restintes Komundos del Clan Hacha Sanenienta, pero sólo uno de 
ellos llesó al contacto. La segunda escuadra siguió a cubierto Tras 





Sake: ¡Aguurgh! Sabía que el maldito Kañón de Ataque SA0kk sería las cajas que marcaban la posición del objermo de Adrian, 
un problema, pero no crefa que Csusara tuttas desgruciós en hur poco dectuando cautelosamente ante lá gran concentración de [uego 
Hempo. Por una vez, un Orko alcanzó el objetivo al que estaba procedente de la colina | 


apuntando (leo que normal 
mente consideras imposible que | 
sucediy. Mi Manco derecho 
estabu completamente despro- 
lesido, y st los Jinetes de Jabalí 
de Adrian avanzaban por alii, no 
podría lracer nadu pare dete- 
nerlos. Tendtia que permanecer 
en silencio, y esperur que 110 se 
diera cuenta de Ji situación. 


Para darle algo más en que 
pensar, mit Manco azquierdo 
avanzó rápidamente, acercán- 
dose a mi objerivo, Pará apoyar 
este avance, el Comisario 
Yaurnick y las Tropis de Jungla 
de Catachan se dispusieron para 
efectuar Fuego de Cobertura 
para evitar el posible avance 
Orko. En el extremo de mi 
Manco izquierdo; los Ronuyh 
Riders Kiguieron avanzando, 
completamente 1enorados por lu 
horda Orka, 
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Er lo Pltatormá de Aterrizaje, 
las puerreros de la pronera AA SS 
Escuadra de Asalto cue a TURNO 2 ULTRAMARINE 
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TURNO 2 ORKO 


Los primeros en disparar fueron los Exterminadores, que 
apuntaron contra el Cabezadisforme que había sido wrastrado 
hasta terreno abierto por el poder psíquico Tirón. Puesto que dos 
de los Exterminadores estaban fuera de alcance, y otro estaba 
mtentando desencasquillar sucvarma, sólo pude causarle dos 
heridas. Todavía seguía vivo, pero puesto que se hallaba 4 una 
herida, 4 partir de ahora sería bastante más fácil mutarle. 


Desde la torre situuda sobre lu colina de mi izquierda, la Sección de 
Mindo de la Guardia Imperial disparó el Lanzamisites, alcanzando 
con un misil perforante a uno de los Nobles Orkos con Mega 
Armidura. Teniendo en cuenta el modificador a la tirada de 
salvación de este tipo de misil, el Orko sólo podía salvarse eriúcias 
á tirada de salvación de 4+ no modificable del Gurrapato Médico, 
Por segunda vez durante la batalla, el Orko siguió vivo, y empecé 44 
pensar que iba a ser muy dificil eliminar a estos Orkos, Junto a los 
Nobles estaban cubriéndose los Gretehin, a los que dispuró el 
Comandante, en un intento de matar al menos a uno de ellos y así 
eliminar al resto de la escuadra. Evidentemente, no consiguió herir a 
ninguno, y la escuadra de Gretehio permaneció donde estaba. 


En la Platoforma de Aterrizaje proseguía el combate cuérpo a 
cuerpo, en el que los Komándos perdieron a otro de sus guerreros. 
Sin embargo, siguieron negándose a retroceder ya que el propio 
Ghazebkul Thraka les vietlaba de cerca. 


El fMujo de Disformidad fue nuevamente muy débil, y live que 
volver a utilizar los poderes psíquicos de bajo coste en energía que 
ya había utilizado anteriormente. Con el Tirón arrastró a otro 
Komando hasta el combate cuerpo a cuerpo con las tropas de 
asalto, Adrian trató de atacar a los Marines Espaciales con el 
Vónuto de Energta, pero la Escuadra de Asalto de los Ultramarines 
se mantuvo firme. Nuevamente utilicé el Asesino Curmesf pura 
matar a Ghazghkull. Los intentos de Adrian de dispersar el poder 
Iracasuron, y justo cuando empezaba a entrever la posibllidad de 
malar a Ghazghkull, éste sobrevivió gracias a la resistencia de su 
Craneo de Adamánto; 


TURNO 2 ORKO 





Adrian: Puesto que el ataque con los Komandos del Clan Hacha 


Sangrienta había fallado, decidí atravesar la Hnea de Marines 
Espaciales con los Jinetes de Jabalí del Clan Mordisco de Víbora. 
Dectaré una curga, y mantuve los Orkos del Clán Luna Malvada 
ocultos y en Fuego de Supresión. 


WD44 





El Giran Psíquico de Jake es- 
taba escondido en el montia- 
cargis, fuera de mi vista. 
Además. no podía avanzar 
fácilmente hacia qm ejército, 
ya que necesitaría todo su 
movimiento pura trepar por 
sus paredes, 


El Cabezadisforme había 
sido gravemente herido por 
los Exterminadores, pero 
SOQui vivo. 1sI que regresó 
corriendo hacia el ejército 
Orko, donde fue unú vez miis 
agarrado por sus Kindadores. 
Desgraciadamente. los Jine- 
tes de Jubalí gue cargaban 
tuvieron que evitar al resto 
del ejército Orko, y después 
de avanzar haciendo eses 
entre la masa de pieles 
verdes, sólo uno de ellos 
legó al contacto con los 
Ultramarines. Enmi flanco 
derecho, el escuadrón de 
vehículos giró una esquina, 
quedando al alcance de lus 
armas de los Exterminadores. El pelotón de Nobles con Mega 
Armaduras empezó a uvanzar hacia el objetivo de los 
Ultramarines. Las Tropas de Jungla de Catuchan, dispuestas para 
cfectuar Fuego de Supresión, dispararon su Lanzamisiles contra 
un Noble, pero el proyectil pasó por encima de su cubeza, 
destruyendo el árbol que tenía a sus espaldas, 


Decidí volver a disparar en masa contra la primera Escuadra de 
Asalto. Los primeros fueron los Orkos del Chan Hacha Sangrienta 
sobrevivientes. Los mejores guerreros de la humanidad no sufrieron 
un rasguño, El siguente en disparar fue el Matasanos, que mató a 
uno con un disparo realmente afortunado, El Kaporal, seguido por 
los Gretchin, barrieron 14 posición de los Marines, peto ni tan sólo 
les abollaron las armaduras. A contnuación el Oreadraongla 
destrozó al Sargento con su Cañón Láser, Los Orkos del Clan 
Cráneo de Muerte ignoraron al último Llirimarine que quedaba en 
combate cuerpo 4 cuerpo y apuntaron a la segunda Escuadra de 
Asalto de los Marines, Hormrizado comprobé como muchos de los 
disparos fallaban, y los que impactaron no lHegaron a herir. Incluso 
el Kañón de Ataque Sho£k tuvo problemas, y dos de las peanas de 
Snotlmes se perdieron en el Espacio Disforme. Finalmente, mi 
arriesguda mantobra con los vehículos fracasó, ya que los las 
armaduras de los Exterminadores desviaron todos los proyectules, 


Panto la fase de combate cuerpo 4 cuerpo como la fase psíquica 
lueron breves. En el combate cuerpo a cuerpo, el único super- 
viviente de la Escuadra de Asalto fue atacado por el Jinete de Jabalí 
pero sobrevivió, Desestabilizado por el golpe, no pudo defenderse, 
y el Komando le mató con su Hacha de Energía. En la fase psíquica 
utilicé inmediatamente la carta de Disipación de Energía, Estoba 
harto de que el Gran Psíquico de Jake utilizará el Tirón sobre mi 
Cabezadistorme, y el Axesino Curmesí contra Ghuzohikull, y pensé 
que un turno de inactividad iría muy bien a los psíquicos, ¡Ahora 
sólo me quedaba esperar que el Cañón de Asalto de los 
Exterminadores no destruyera mis Motocicletas de Guerra! 


PUNTOS DE VICTORIA 
DEL TURNO 2 


ORKOS: 5 PUNTOS 
ULTRAMARINES: 2 PUNTOS 
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Jake: Al ño quedar ningún superviviente de la primera Escuadra 
de Asalto, la segunda permaneció en su posición, dispuesta para 
electuar Fuego de Supresión por si los Orkos decidían efectuar un 
asulto frontal para capturar sue objeurvo. Habia logrado detener 4 
los Orkos, y abrora sólo tenfa que mantener pu posición 


Lás Tropas de Jungla de 
Cataichan también permane- 
clorón dispuestas a electuar 
Fuego de Supresión. Frente 
a ellas, tanto los Extermina- 
dores como sus aliados de la 
Guardia Imperial siguieron 
avanzando hicia el objetivo 
En el extremo de mi Manco 
maquiendo, los Ronmzh Riders 
se prepararon para crear en 
el turno siguente. En el 
centro, 1 Convundarnte tam- 
bién siguió ucercándose 
hacia el objetivo, mmtenión- 
dose a cubierto junto a la 
Plataforma de Aterrizaje. 


Lós únicos disparos tavieron 
ligar a mi izquierda, donde 
los Nobles Orkos evitaron 
todos los disparos del Co- 
mandante Warrick y las Tro- 
pas de Choque de Cadia que 
le seguían. Además, uno de 
los Nobles restó el iprae- 
to de un misil perforante 
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disparado por la Sección de Mando gracias al Gurrapalo Médico. 
¿Habría alpo capaz de detener a sos Orkos con Mega Armaduras? 


Al disparar toda la Guardia Imperial contra los Nobles Orkos. 
esperaba que al mebos uno de elos muriera. Por desgracia, la 
combimiación de largo alcance y mala suerte impidió que se 
cumplieran mis expectativas. Cómo disponía de mur pocas tropas, 
no podia artesgarme a que los Exterminadores también dispararan 
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contra los Mables. En vez de eso, la ele de los Ultramrmes centra 
ron sl lención en los vehículos Orkos, Las armas de los Extermina- 
dores escapreron muerte. ratando al conductor del Mototanque. y 
difando al propio vebuculo, Una de las motocicletas sufrió varios 
impactos. saltando por los ares y explotando en una gran bola de 
lueto, Los restos ardientes del vehiculo pasaron muy cerca de uno 


delos Xobles 


La enereta de lu Distormidad quedó reducida a tres cartas, yu 
solamente me permitieron lanzar yn poder psiquico, que fue 
rapidamente disipade, 
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¿Enmedio de violentas Hamaradas v cxplestonea. los Exterminadores alcanzan su objetivo or ontquilana dos Nobles Urkos! 
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Adrian: La situación eta cada vez peor. y la batalla pendín de un 
hilo; Los Orkos del lun Mordisco de Víbora tenían que carga 
contra das rupias de asalto de los Ultramarines pará tener alguna 
oportunidad de Mesar a la Platalorma de Aterrizaje y ocupar mi 
objetivo. Á pesar de sus esfuerzos desesperados por conseguirlo, 
li pendiente era demasiado pronunciada. Pensaba que no 
tendrian ningún problema en escalar las rocas, pero ni tan sólo 
con tropas tan manobrables y ripidas como ellas pude llegara la 
Plolaformu de Aterrizaje 
Incluso Jake quedo sor- 
prendido de que no llega 
rar arriba. 


El hiempo estaba acabin- 
duse, Al mi derechi, los 
Ruth Riders seul avd - 
zando w los Exterminadores, 
además de reducir el escua- 
drón de vehiculos Orkos a lu 
mitad, prácticamente habían 
alcanzado su objetivo. Era 
el mamento de lanzar un 
ataque decisivo contra las 
tropas Imperiales, El pelo- 
ón de Mobles cargó hucta 





los Exterminadores. No 
llegaron hasta ellos, pero 
veducieron mucho li distan 
cia que les separaba del 
objetiva de dos Ultra- 
marmes. En el turno st: 
enente volverían a carénr, 
si sus Mega Armaduras na 
les fillaban, En el centro, el 
Mototangue movio fuera de 
control, colisionó contra la 


Mutocicleta de Guérra, y 
ambas explotaron. Final- 
mente, las Tropas de Jungla 
de Catachan dispuestas para 
tfecruar Fuego de Supresión 
disparuron sus Rifles Láser y 
otro misil contra los Nobles, 
pero todos. los impactos 
reboturon contra Las gruesas 
armaduras de los Orkos. 


En el Manco izquierdo, el 
Dreaduouzht avanzó para 
poder disparar con mayor 
facilidad contra los Ultra- 
marines de la Plataforma de 
Aterrizaje. Tras €l, el Cabe- 
zadisforme y sus Kuida- 
dores retrocedieron para 
ponerse a cubierto. Puesto 
que los Roreh Riders tban 
acercándose a los Orkos del 
Clan Luna Malyada. éstos 
galleron de detrás de donde 
estaban a cubierto para 
poder disparar en cuanto 
cargaran contra ellos, Con 
lu típica astucia Orka, los 
Orkos del Clin Luna Malvada fallaron todos dos disparos, dando 
a Jake un £0so sentimiento de seguridad. 





TURNO 4 ULTRAMARINE 


Finalmente, útilice la carta de Estrategia que hubít estado 
suardando para el momento adectiado. El Fuego de Artillería 
cayó sobre su objetivo, engullendo a los supervivientes de lu 
Escuadra de Asalto que resistían sobre la Plataforma de 
Atertizaje. pero solamente murió un soldado. Misparé el Kañón 
de Ataque Shokk contra el mismo punto, pero el agujero en el 
espacio distarme se desvió, y las dos últimas peunas de Snotlines 
aparecieron fuera del objetivo. El pelotón de Orkos del Clan 
Cráneo de Muerte disparó con todas sus armás, y una vez más, 
entre lu lluvia de proyectiles, armas encasquilladas y explosiones. 
estos guerreros consiguterón matar a un Ultramarine, ¡y al 
Kapitán de los Komandos! 


Como no había ningún combate cuerpo a cuerpo, pasamos 
directamente a la fase psíquica. Después de la escasez de cartas 
del turno anterior, esta vez obtuve un doble seis. Como disponía 
de muchas cartas de energía, empecé lanzando el poder 
¡Waaagh! com la carta de Energía Total. Este poder derribó por 
los suelos ul Gran Psíquico, hiriéndole en el proceso. Estaba 
preparando mi sigumente poder cuando Jake utilizó la Disipación 
de Energía, cancelando el ¡Weaagh! y acabando la fase psíguica 
y el turno, 


La situación era realmente desesperada para los Orkos. Había de 
considerar cuidadosamente el momento adecuado para utilizar el 
¡Weasgh! de Ghazghkall: Todo dependía de si los Exter- 
minadores cargaban contra el pelotón de Nobles, uv si preferían 
disparar. Si cargaban utilizaría el poder del ¡Wásagh! in- 
mediatamente. $1 no lo hacíun probablemente esperaría al 
combate cuerpo 4 cuerpo entre los Orkos del Clan Luna Malvada 
v los Rongh Riders que seguramente tendría Jugar ul turño 
sgriente, ¿Qué haría Jake? 


PUNTOS DE VICTORIA 
DEL TURNO 3 

-ORKOS: 6 PUNTOS 

ULTRAMARINES: 3 PUNTOS 
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Jake: Después de pensarlo detenidamente, decidí cargar con los 
Rowgh Riders de Atila contra los Orkos del Clan Luna Malvada. 
Estaba un poco preocupado porque el Artasador que habla detrás 
suyo podría tostar a la Guardia Ímpenal, pero al final considere 
que los Lunzarmisiles dispuestos para electuar Fuero de Supresión 
podrian dispararle antes que pudiera atacarme. ¡y además quería 
ver que eran cupaces de hacer estos Attilanos] 


Resist lu tentación de cargar contra los Nobles Orkos con los 
Exterminadores, Decidí que probablemente causaría más bajas 
atacándoles a distancia. Además, sí los Exterminadores avanzaban 
hastá mi objetivo en el bunker, Adrian tendría problemas par 
desalojarles en tan sólo un turno. Este movimiento fue apovado 
por las Tropas de Choque de Cadia y el Comisario Yarrick, que 
siguteron avanzando hasta prácticamente rodear el bunker. 


La Guardia Imperial disparó mientras avanzaban los 
Etuermunidores, Aquellos yue podían, dispararon contra los Nobles 
Orkos, esperando que un disparo afortunado ulrivesara su 
formidable armadura. El últimoren disparar fue el Larnzalkonas, que 
lanzó un chorro de líquido inflamable contra los Orkos. Uno de los 
MXobles desapareció entre las Hormas, que ni tur sólo su Garrapalo 
Médico pudo resistir, La Guardia Imperial pudo apuntarse así la 
pronera buja entre estos Orkos. Otro sobrevivió a lus Mlumnas, pero 
2016 diendo, El resto de la escuadra disparó contra dos Orkos del 
Clan Luna Malvada en la retaguardia Orka, matando a dos de ellos 
que no estab luchando cuerpo a cuerpo con dos Romeh Riders. 


Después de ocupar el objetivo, los Exterminadores dispararon 
contra los Nobles Orkos. Los proyectiles explosivos de los Bolter 
reboturon en sus armaduras, pero fue el Cañón de Asalto el que 
realmente esusó lus bajas. Los tres Nobles sapervivientes 
nurricron bajo su fuego concentido, Sus Garrapatos Médicos no 
pudieron evitar perder en esta desigual lucha, mientras un disparo 
tras otro herfan a las aristocrábicos Orkos. 


Los últimos disparos los efectuó el Comandante, que mató a uno 
de los Gretehin que sezufan y cubierto, Como consecuencia, 
Adrian Tavo que retirar el resto de la escuadra, ya que no disponía 
de suficientes efectivos pura reagruparia. 

A continuación empezó la fase de combate cuerpo a cuerpo, pero 


antes de que pudiera tirar un solo dado. Ghazehkull invocó el 
poder del ¡Wadagh! Este peremtía a los Orkos suntar +1 todos 
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sus ataques cuerpo 4 cuerpo, y Ghazehkul pásaba a ser inmune a 
cualquier forma de ataque hasta el final de la batalla. En el flanco 
equierdo. los Roueh Riders de Attila espolearon 4 sus monturas, 
curgando contra los Órkos con sus mortiferas Lanzas de Caza. 
Mataron a dos de lox Orkos del Clin Luna Malvada, inclurdo su 
Moble, pero los Orkos mataron a uno de los ¡metes. 





Finilménte, determiiné el flujo de Disformidaid y Adrión tuvo que 
superar otro chequeo ¡Wasaeh! Para nui regocijo y desesperación 
de Adrian, el Cabezadistorme falló su chequeo ¡y su cabeza 
explotó! Pudiendo actuar hibremente durante La fase psíquica, 
empecé lanzando Un Tirón que fue disipado, A continuación lancé 
el Ayesino Carmesí contra uno de los Jinetes de Jabalí 
supervivientes, y casi logré herirlo. Por último, pero muy 
oportunamente. lancé el Fuego Infernal para bloquear el camino 
de acceso 4 la Plataforma de Aterrizaje. Esto impedía que Lis 
tropas de Adrián pudieran alcanzar.su objetivo, suponiendo que 
hubiera podido subir el acantilado lo suficiememente rápido. 
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Adrian: ¡Los Exterminadores y los Rough Riders tenían que 
mort! Los Exterminadores no sólo habían anñiquiludo a ei pelotón 
de Nobles. sino que además ocupaban el objetivo de los 
Ultramarines. En mi retaguardia, los Orkos del Clan Luna 
Malvada enfrentados a los Rouzá Riders estaban condenados a 
morir, o al menos a quedar reducidos a la mitad de sus efectivos, 
Por este motivo, los Orkos que todavía no estabin en combar 
cterpo a cuerpo curguron, intentando llevarse 1 algunos soldados 
de lu Guardia Ímperial con ellos. El (Wanagh! todavía seguía 
uetuundo y, como enel turno anterior ya les habia salvado la puel, 
tenían la posibilidad de atacar a la caballería este turno. 


Empecé a retirar de la pla- 
taforma los Komandos de! 
Clin Hacha Sangrienta y los 
Jinetes de Jabalí del Clan 
Mordisco de Víbora. La pro- 
nunciada pendiente y el 
Fuego Infernal en la parte 
superior les había derrotado, 
nunca alcanzarían su Objeti- 
vo a hempo, y lo último que 
querínes que el Gran Psiqui- 
có fijara su atención en 
ellos, especialmente ahora 
que el Cabezadislorme es- 
taba muerto. 





Cuando giré el Preadrough 
paré apuntar a los Extermi- 
núudores y avancé el Arra- 
sudor hacia los Rough 
Riders, Jake abrió fuego con 
sus tropas dispuestas pura 
efectuar Fuego de Supresión. 
Las Tropas de Jungla de 
Carachan dispararon un Mi- 
sil Pertorante contra el Arra- 
sador. El misd destrozó una 
de sus Orugas, pero eso no 
dejaba fuera de combite ul Arrasador. ¡Por poco! La Sección de 
Mando de las Tropas de Jungla también disparó un Misil 
Perforante contra mi Dreadnonghr, inutilizando el brazo del 
Cañón Láser: Lín punto más para Jake y el ejército Ultramarme. 


El casi inunilizado Arrasador disparó su chorro de líquido 
inflamable sobre el Roueh Rider que no estiba en combate cuerpo 
a cuerpo, incinerindo al jinete y. a su montura Desgraciadamente, 
listropas Imperiales podían ver al Comisario Yarriek y por tanto 
superaron automáticamente el chequeo de Desmoralización. El 
Dreadnonght y los Orkos del Clan Cráneo de Muerte dispararon 
contra los Exterminadores, ¡y fallurón todos! Ya no había ninguna 
posibilidad de que los Orkos pudieran ganar la butalla: Los Orkos 
del Clan Luna Malvado fueron prácticamente aniquilados durante 
la fase de combate cuerpo a cuerpo, quedando un unico Orko, que 
no guiso huir, Y así llegamos a la última fase psíquica. 


Como sólo quedaba un psíquico sobre el campo de butalla, sólo 
tire un dado. ¡Pero an así reparti seis cartas! No podía hacer nada 
excepto ver como el Gran Psíquico utilizaba el Fuego Infernal 
para incinerar a un Komando del Clan Hacha Sanerienta. Á pesar 
que el Último Komando superó su chequeo de desmoralización, el 
Asesino Carmest le aplastó, destruyendo el pelotón y 
proporcionando otro punto de victoria a Juke. 





Después de esta última baja, el Caudillo Ghazghkull decidió que 
erá momento de retirar sus Tuerzas, La butalla habia acabado. 


PUNTOS DE VICTORIA 
DEL TURNO 4 


ORKOS: 6 PUNTOS 
- ULTRAMARINES: 17 PUNTOS 










¡Una batalla memorable! El combate y los honores fueron parejos 
hasta que al final, mi habilidad para impedir que los Orkos de 
Adrian alcanzaran su objetivo tuvo su recompensa. La muyor purte 
de mi plan transcurrió como estaba previsto, por lo. que no hay 
domasiado-que decir al respecto, Excepto la destrucción del 
Dreadnought por el Kañón de Atique Shokk, las pocis bajas que 
sufrí entraban dentro de las previsiones del ataque, 


Adrian cree que las cartas de Marcha Forzada y Estrategia 
Brillante te dieron la victoria, y es cierto que ayudaron mucho, 
Con estas cartas no sólo pude desplegar inicialmente sobre la 
Plataforma de Aterrizaje, a poca distancia del objetivo de los 
Orkos, sino también mover primero y así consolidar mi posición. 
Sin'embargo, hay que tener en cuenta que incluso sin estas curtas, 
las Escuadras de Asalto habrían podido llegar igvalmente Eracras a 
los Retrorreuctores, El combute contra los Komandos del Clan 
Hacha Sangrienta probablemente habría sido mucho más 
encarnizado, pero al final el resultado habría sido el mismo, 


Lo que tenía, y loque creo habría sido la mejor táctica que Adrian 
podría haber empleado, era un utaque en musa. La gente 
normalmente critica a los Orkos por su táctica poco elaborada, 
pero 4 veces tn tradicional ataque frontal es la mejor estrategia. 
Con su superioridad numérica y la prematora destrucción de mi 
Dreaidnoug%, Adrián podría haber enviado a lós Jinetes de Jabalí 
por mí flanco desprotegido para atacar al Gran Psíquico, e 
impedirle ayudur a las Escuadras de Asalto, Mientras hacía esto, 
podría haber lanzado al resto de Orkos y Gretchin; cargando en 
masa contra los poquísimos Ultramaurines que defendían su 
objetivo. Es cierto que sólo podía accederse a la: plataforma por 
Unos pocos caminos, y que es lento subir una cuesta pronunciada, 
pero Adrian nunca ha intentado una carga en masa hasta que ha 
sido demusiudo tarde. 


En realidad, lá mayoría de los Orkos simplemente han 
permanecido en su posición, interittando matar a los Marines de 
Asalto disparindoles a distancia. Así ha podido matar a algunos de 
inis soldados, pero núnca habría podido eliminar a Jos que ni los 
Orkos del Clan Cráneo de Muerte ni los otros Orkos podíun ver. El 
Gran Psíquico, que el último turno ha podido bloguear cualquier 
vence Orko utilizando el Fuego Infernal nunca ha estado en 
peligro, y después de la destrucción del Dreadronghr hu sido 
quien realmente ha defendido mi flanco derecho. 





Durinte toda la batalla temía y esperaba¡un atague en masa de los 
Orkos que tinca ha tenido Jugar. Esta preocupación me ha 
mantenido alerta, pensando que mi control sobre los ubjetivos era 
mucho más débil de lo que realmente cra. Creo que ésta era la 
única estrategia que podía expulsarmo de la Plataforma de 
Aterrizaje después de haberla controlado, y como Adrian ni tan 
sólo tenía en cuenta un asalto frontal. mi posición realmente no 
corría nioeón peligro, 


¿Que puedo decir del Dreadnought excepto que tuvo muy mala 
suerte? Esperiba mucho de él, Su Cuñón de Asalto y sus Bolters 
de Asalto seguramente habrían destrozado la gran formación de 
Orkos de la colina. Los tesultadós del Cañón de Asalto de los 
Exterminadores, que ha matado a tres Nobles con Mega 
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Armaduras que habían resistido impactos de Misiles Perforantes y 
Bolters de Asalto, me hace pensar en la camicería que ha evitado 
Adrian con ese certero disparo del Kañón de Ataque Shokk. 





Ultimamente. el Caudillo 
Ghazebkull está perseguido por la nula suerte. 


¡Otro plan que se va al garete! 


Durante toda la butalla he seguido mi plan original, y creo que he 
minimizado en lo posible las bajas sufridas. He sido derrotado por 
los pésimos resultados en las tiradas de dado, por el terreno 
demusiado difícil, y sobre todo, por las excepcionales Cartas de 
Estrategia de Juke. En conjunto 10 puedo quejarme, Jake también 
ha temido su mición de malos resultados. En muchos aspectos creo 
que habria tenido que ser más agresivo con los Nobles, avanzando 
hacia el objetivo Ultramarineen el turno bno, en vez de hacerles 
disparar contra los: lejanos Marines Espaciales. Siempre es fácil 


decir “lo que podría hiber sucedido” con lá perspectiva del 


tempo. pero en esos mementos, la posibilidad de matar algunos de 
los Marines de Asalto que ocupaban mi objetivo era mucho más 
tentador que los lejanos y pesadamente blindados Exterminadores. 


Las Mega Armaduras de los Orkos han funcionado realmente bien, 
heutralizando los efectos de tres Misiles Perforantes eracias al 
Garrápato Médico. Los Komandos del Clan Hacha Sangrienta 
tumbién han tenido una actuación destacada en condiciones muy 
adversas, No hán podido ser destruidos hasta el último turno, 
después de huber sido objetivo de utenticas HDuvins de disparos y de 
haber luchado en combine cuerpo + cuerpo dure toda la batalla. 
Este es otro pelotón que siempre encontrará un logar en mi ejército, 


En todos los aspectos hasido una batalla emocionante. ya que tanto 
Jale como yo teníamos la misma misión. Además, la espectacular 
escenografía de Owen ha representado un desafío añadido, y ha 
contribuido 1 que la batallu fuera adn más interesante. 
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WARHAMMER 49,908 3 >> BP 
MILENIO SINIESTRO 5.375 Pto 
CODEX LOBOS ESPACIALES 2.450 Pta 
¡NOVEDAD! (1 5) CODEX ELDAR 2450 Pts 





MARINES ESPACIALES 

ESCUADRA MARINES ESPACIALES — Diez Marines de plástica por 2.545 Pts 
GUERREROS MARINES ESPACIALES — Seis guerrera dl Império por 1.270 Pis 
MARINE ESPACIAL DEVASTADOR. — ÚUnopor 780 Pts 
MARINE ESPACIAL DE'ASALTO CON HETROBREACTOR — Lino no por 760Pis 

| CAPELLAN MARHINE ESPACIAL 
MARINES ESPACIALES TACTICOS 
MARINES ESPACIALES DE ASALTO 
CAPITAN MARINE CON HONORES DE EXTERMINADOR 
CAPITAN MARINE VETERANO. 
EXPLORADOHES MARINES ESPACIALES 





Tres por 1.150 Pts 
Una por 760 Pts | 
Uno por 760 Pts 

* Tres por 1.150 Pts 


CAOS 

MARINES DEVORADORES DE MUNDOS — Disr Marines de Plásilea 2.545 Pis 
MARINES DE PLAGA Pos marnnes de Nurgle par 1.150 Pts 
DEVORADORES DE MUNDOS Dos Marines de Khorr 1,150 Pis 

| MARINE EXTERMINADOR DEL CAOS i Une por 760 Pus 
| CAPITAN EXTERMINADOR DEL CAOS — _Uno por 760 Pts | 
EXTERMINADOR DELICADOS CANON DEASALTO ————— Unopor760 Pis 
EXTERMINADOR DEL CAOS LANZALLAMAS Unonor 760 Pta 


SARGENTO EXTERMINADOR DEL CAOS Uno pur 760 Pts 


EXTERMINADORES 

EXTERMINADORES Una escuadra de cinco Exterminadores por 3.810 Pts 

CAPITAN EXTEAMINADOR Uh par760 Pts | 

EXTERMINADOR LANZALLAMAS PESADO Lino par 760 Pra 
EXTERMINADOR CAÑON DE ASALTO Uno par760 Pis 


MARINE EXTEAMINADOR Uno por 760 Pta 


GUARDIA IMPERIAL 
¡HOVEDAD! 16 : 51 TROPAS DE CHOQUE DE CADIA 
Una Escuadra de diez soldados de choque por 3.310 Pts 
¡MOVEDAD! 115 : 5) COMISARIO YAHÍAICK o 
— El legendario húroe del Imperio por 1.150 Pts 
| ¡NOFE DAD! (1 E) TROPAS DE CHOQUE DE CADIA Cuatro por 1.150 Pta 
¡HOYYEDADI (15 / 6) TENIENTE DE TROPAS DE CADIA Uno por 760 Pts | 


TROPAS JUNGLA DE CATACGHAN 

















TENIENTE TROPAS DE E JUNGLA — Uno por 760 Pts 
OGRETES Lina por 1.525 Pis 
ROUGH RIDERS DE ATTILA Cuatro por 2.545 Pts 
AOUGA RIDERS DE ATTILA Uno por 760 Pts 
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Lino por 760 Pia 
Tres por1.160 Pts 






Una Escuadra de diez por 3.310 Pts 


'ELDAR 


IMOVEDADI LI 5) BIPODE DE GOMBATE ELDAR Uno por 3.310 Pts | 


¡NOVEDADI (1 / 6) ELORAD ULTHAN, VIDENTE DE ULTHWE Uno por 1.150 Pts | 


¡NOVEDAD! (115 KARANDRAS, CAZADOR DE SOMBRAS Uno por 1.150 Pts 





¡NOVEDAD! (1/5 EXARCA ESPECTRO ALLLANTE Uno por 760 Pte 
¡NOVEDAD! 1 / 5) EXARMCGA ESCORPIÓN ASESINO Liínopor760 Pts 
¡NOVEDAD! ( 1515) EXARGA HALCON GAZADOR Uno por 760 Pts 
¡NOVEDAD! 1513 FUEGAN, LANZA ARDIENTE Une por 1.150 Pts 
¡NOVEDAD! (16 ' 5) ASUAMEN, MANO DE ASURYAN Uno por 1.150 Pts | 
¡NOVEDAD! (1513) MOTOCIOLETA A REACCION ELDAR Una por 1.525 Pts 
¡NOVEDAD! (1: E] ARMADURA ACORAZADO ELDAR Uno por 3.310 Pts 


(NOVEDAD! (1; El MALIGAN | HA, SEGADOA DE ALMAS 


¡NOVEDAD! (1 16) JAIN ZAR, TORMENTA SILENCIOSA Una por 1.150 Pis 








¡NOVEDAD! (1 : 6) EXARCA VENGADOR IMPLACABLE Una por 760 Pis 
¡NOVEDAD! [1 16) EXABCA DRAGON LLAMEANTE Lino por 760 Pts 
¡NOVEDAD! (15 / 6) EXARCA ARAÑA DE DISFORMIDAD Uno por760 Pis 
¡MOVEDAD! 11h / 57 EXARCA SEGADOR : SIMESTRO Uno por 760 Pis 

| ¡NOVEDAD! (16 1 6) ARAÑA DE DISFORMIDAD ELDAR__ Dos por 1.150 Pis 
¡NOVEDAD! (15 / 5) MOTORISTAS SALVAJES DE SAIM HANN_ Cirico por 5.085 Pts 
¡NOVEDAD! (15 / 8) BAHARROTH, MUERTE EN El. VIENTO: Uno por 1.150 Pis | 
¡NOVEDAD! (15 / 6] GUARDIAN ESPECTRAL ELDAR Uno par1-150 Pts 
¡NOVEDAD! (15 51 ARLEGUIN BUPON DE MUERTE Uno por 760 Pis 
AVATAR ELDAR A 2.545 Pis 

al GUARDIANES ELDAR — Diez Guardianes de Plástico par? $45 Pts 
ARLEQUINES Guatro por 1.150 Pts | 


SEGADORES SINIESTROS ELDAR 
GUARDIANES ELDAR 
| BRUJOS ELDAR__ 
| PLATAFORMA ARMAMENTO ANTIGRAVITATORIA. 
| ESPECTROS AULLANTES ELDAR 
ESCORPIONES ASESINOS ELDAR 


Lino por 760 Pts 





Cuatro por1.150 Pta 


_ Uno por 1.150 Pts 





Tres por 1.150 Pts 
Guatro por 1.150 Pts. 


_ Uni por1.525 Pts 
Cuatro por 1.150 Pts 


HALCONES CAZADORES ELDAR Cuatro por 1,150 Pts 
VENGADORES IMPLAGABLES ELDAR Guatco por 1.150 Pts 
DRAGONES LLAMEANTES ELDAR Cuatro por 1.150 Pts 

| EXPLORADORES ELDAR Cuiltro por 1.150 Pts 


VEHICULOS WARHAMMER 40.000 


Vehíqulo de Apoyo RAZORBACK — 3810Pts_ 
LAND SPEEDER 4575 Pis 
Transporte de Tropas RHINO 2345 Pis_ 
Tancua LEMAÁN ALISS 4.325 Pts 


PINTURAS CITADEL 


¡NO'EDADI 11 5) CAJA DE PINTURA LOBOS ESPACIALES 


5) CAJA DE PÍNTURA ENANOS 
Sais botes de pitura por 1.525 Pte 


¡NOVEDAD! (1 














¡NOVEDAD! (15 5) CAJA DE PINTURA, GUERREROS ESPECIALISTAS ELDAA 
Sells botes de pintura par 1.525 Pts 


¡NOVEDADI (15 * E] CAJA DE PINTURA ANGELES OSCUROS 


CAJA DE PINTURAS TINTAS VITRIFICADAS 


Sals botes de piritura por 1.525 Pis | 


TINTAS PARA AGUADAS CITACIEL Seis botes de pintura por 1,525 Pis 


CAJA DE PINTURA ORKOS Y GAETCHIN Seis holes de pintura par 1.525 Pts 


CAJA DEPINTURA ANGELES SANGRIENTOS 


Seis botes de pintura par 1,525 Ple 





Seis botes de pintura por 1.525 Pts 









Ses botes de pintura por 1,525 Pts 


CAJA DE PINTURA NO MUERTOS 

CAJA DE PINTURA OBHCOS Y GOBLINS Seis botos de pintura par 1.525 Pis. 

CAJA DEPINTURA ALTOS ELFOS Sels botes de pintura por 1.525 Pis 
CAJA BASICA PINTURAS CÍTADEL 


Diez botes db pintura, dos minlaturas y Un pincel por 2.545 Pte 





— AAA = 


Seis botes de pintura por 1.525 Pis 
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FANTASTICAS o MATA 















































ESTANDARTES ORCOS Gineo estandartes pur B95 Pts | 
| WARHAMMER El Jungo de Batallas Farnásti cs LAMZADOR DE VIROTES OACO Unt pot 1.785 Pis | 
WAFIHAMMER MAGIA EJE BATALLA sara |) OPCOSNEGROS Dos por 1.150 Pis_| 
EJERCMOS WARHAMMER - ORCOS Y GOBLINS raso | APPO DE MANDO ORDOS NEGROS | 
EJERCITOS WARHAMMER - ALTOS ELFOS. 240 Ps a ii 
EJERCITOS WARHAMMER - NO MUERTOS O asopie Po) ORCOS GRANDOTES | Tresprandas Oros por 1.150 Ps | 
EJERCITOS WARHAMMER: ENANOS... OR GUERREROS ORCOS SALVAJES Cuiito por 1.150 Pas | 
EJERCITOS WARHAMMER - EL IMPERIO O aso paa | INETEJABALIORGOSALVAJE apar s | 
OFICIAL JINETE DE JABAL) ORCO SALVAJE Uno por 760 Pts 
SHAMAN ORCO SALVAJE Lino por 760 Pts | 
A === ARQUEROS ORCOS SALVAJES Cuatro pon 1.150 Pts | 
77 | A RE A HAMMER | GORFANG ROTGUT_ 2 oporto Pas | 
| +, EMS A ASC EVA A Y 2 Y AE >! MORGLUM ROMPEGUELLOS Lino:por 1:52 Pts | 
¡ENANOS DEL CAOS 
¡NOVEDAD (18 6) ENANOS DELCADS Dlez Enanos de Plástico por 1.270 Pte | 
| GENERAL ENANO DEL-GAOS Y GRAN TAURO Lino por 3.810 Pts 
| CAÑON ESTREMECEDOR ENANO DEL CAOS Uno par 3.810 Pts | 
| HECHICERO ENANO DEL CAOS Y LAMMASU —— Unaper3.810 Pis | 
| GUERREROS ENANOS DEL CAOS Cuatro por 1.150 Pts 
| GRUPO DE MANDO EMANOS DEL CAOS Músico, Estandario y Háros 1150 Pts | 
ENANOS DEL:CAOS CON TRABUCGO Tres. por 1.150 Pts | 
CENTAURO ENANO DEL CAOS Umar 150 Pas | 
CENTAURO ENANO DEL/CAOS PORTAESTANDARTE Uno por 1.150 Pts | 
. | LANZACOMETES ENANO DEL CAOS _ Upapor1.525 Pis | 
HEROE ENANO DEL CAOS Uno por 1.150 Pts | 
ELFOS SILVANOS MONSTRUOS | 
ELFOS SILVÁANOS Cuatro por 1.150 Pts OGHÓO MERCENARIÓ GON ARMADURA Uno por 1.525 Ptx | 
GRUPO DE MANDO ELFOS SILVANOS 2 A TAOLLDERIO Uno por 1.525 Pis | 
Un Músico, un Poraestandarte y un Paladin. por 1150 Pt |. | "POLL DEPIEDRA CE | 
BAILARINES GUERREROS ELFOS SILVANOS Cualro por 1.15 Pts CAOS 
| SEÑOR DE LAS BESTIAS ELFO SILVANO Unopor 760 Pts ON 
HOMERE ARO! — E | ¡NOVEDAD! (1, 5) DIABLILLA Y CORCEL DE SLAANESH | 
| Ln seductor demonio montado por 1.525 Pla 
El | HECHICERO DEL CAOS Y FAMILIAR E 760 Pts 
IMPERIO PORTADORES DE PLAGA DE MURGLE Tres pol 1.150 Pts 
| (NOVEDAD! (1 / 5) CONDES ELECTORES. Ouato par 3810 Pts | INCINERADOR DE TZEENTCH Unopor760 Pis | 
¡NOVEDAD! (1575) BORIS TODBRINGER, HORRORES ROSAS Y AZULES “res por 1.150 Pts | 
—BUMOE ELECTOR E SENO Roc SO Pes | HOMBRES BESTIA BEL CAOS Cuatro por 1.150 Pts | 
¡NOVEDAD 0. 6) VALMIA MON/HALIKOW, | GRUPO DE MANDO HOMBRES BESTIA Músico, Patadin y Estandarta +. 16% 150 Pts | 
CONDE ELECTOR DEOSTLANO —_ Unopori.150P1s | SHAMAN HOMBRE BESTIA Une por: 1,150 Pas | 
¡NOVEDAD! 115/6) ALDEBAAND LUDENHOF, 6 
CONDE ELECTOR DE HOGHLAND Uno por 1.150Ps | HOBGOBLINS 
¡IMOVEDAD! (45) 67) MARIUS LEITDORF, GUERHEROS HOBGOBLINS Guátro por 1.150 Pts. 
CONDE ELECTOR DE AVERLAND — Úlno por 1150 Pts | ARQUEROS HOBGOBLINS Guitia por 1.150Ps | 
| HEROE IMPEHIAL Y PEGASO 3810 Pm || GRUPO DE MANDO HOBGOBLÍN__ Paladín. Estandarte y Músico: 1.150 Pts 
| EMPERADOR KARL FRANZ Y GRIFO DE GUERRA E 3810 Pis HEROE HOBGOBLIN JINETE DE LORO Uno por 1.015 Pts 
| CABALLERO DEL LOBO BLANCO Una por750 Pts | JINETE DE LOBO HOBGOBLIN Uno. por 760:Pts 
GRAN MAESTRO) LOBO'BLÁNCO Line por 780 Pts OFICIAL HOBGOBLIN JINETE DE LOBO Lino por 760 Pts 


| PORTAESTANDARTE DEL LOBO BLANCO Lino por 760 Pts LANZADOR DE VIROTES HOBGOBLIN Uno por 1525 Pis | 


LAS FECHAS EN ROJO ENTRE PARENTESIS INDICAN LA FECHA 
DE APARICION DE LAS NOVEDADES 


_ A e o 
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ARDIA IMPERIAL 


TROPAS DE CHOQUE DE CADIA (443) 





SOLDADO DE CHOQUE SOLDADO DE CHOQUE SOLDADO DE CHOQUE SARGENTO DE LAS 
CON RIFLE LASER 1 CON HIFLE LASER 2 CON LANZALLAMAS TROPAS DE CHOQUE 









TORSO DE 
ARTILLERO DE LAS 
TROPAS DE CHOQUE 





SOLDADO DE CHOQUE SOLDADO DE CHOQUE CARGADOR DE LAS 





CON RIFLE LASER 3 CON RIFLE LASER 4 TROPAS DE CHOQUE 
BOLTER PESADO DE LAS TROPAS Mi qe 
DE CHOQUE DE CADIA E DE CHOQUE 





RUEDA 


BOLTER PESADO 





Copyright 6 Games Workshop Lid. 1995: Todos los derechos reservados 
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EL BOLTER PESADO DE LAS TROPAS 
DE CHOQUE DE CADIA COMPLETO 
ESTA COMPUESTO POR: 
1x TORSO DE ARTILLERO DE LAS 
TROPAS DE CHOQUE 
1x PIERNAS DE ARTILLERO DE LAS 
TROPAS DE CHOQUE 
lx BOLTER PESADO 
1x CUAENA 
lx ESCUDO 
2 x RUEDAS 
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EJEMPLO DE UN BOLTER PESADO DE LAS 
TROPAS DE CHOQUE DE CADIA MONTADO 





Tropas de Choque Diseñadas por Michael Perry Bolter Pesado diseñado por Norman Swales 





ARMADURA ACORAZADO ELDAR (435) Lo, 












BRAZO DERECHO 


HE 4 
8 | LA ARMADURA ACORAZADO ELDAR 
COMPLETA ESTA COMPUESTA POR: 
1x CABEZA 
lx REACTOR 
1x TORSO 
1x PIERNA IZQUIERDA 
Lx PIERNA DERECHA 
tx BRAZO IZQUIERDO 
lx BRAZO DERECHO 


“EA 





EJEMPLO DE UNA ARMADURA ACORAZADO 
ELDAR MONTADA 
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ASES: 
PIERNA IZQUIERDA PIERNA DERECHA EA DES e 
dl E == . Ma 
Diseñada por Jes Goodwin E 





ELDA 


| MOTOCICLETA A REACCION ELDAR (438) 





EJEMPLO DE UNA MOTOCICLETA A REACCION ELDAR MONTADA 


ESTE MODELO DE PLASTICO PARA MONTAR ESTA DISEÑADO PARA EMPLEARSE CON EL JUEGO 
WARHAMMER 40,000, LA GAMA DE ESTOS MODELOS SE ESTA AMPLIANDO CONTINUAMENTE 
PARA ABARCAR LA ILIMITADA VARIEDAD DE MAQUINAS DE GUERRA QUE LUCHAN EN LOS 
DESPIADADOS CAMPOS DE BATALLA DEL CUADRAGESIMO PRIMER MILENIO. 

ESTE MODELO INCLUYE UN ESTANDARTE CITADEL A TODO COLOR Y UNA HOJA DE CALCOMANIAS CITADEL. 


LA HOJA DE CALCOMANIAS INCLUYE TODAS LAS INSIGNIAS NECESARIAS PARA DECORAR UNA MOTOCICLETA A 
REACCIÓN DE DIVERSOS MUNDOS ASTRONAVE 


Copyright 6 Games Woteshop Ltd. 1995, Todos los derechics mservados 
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MATRIZ DE MOTOCICLETA ELDAR DE PLASTICO 
(ILUSTRADA A UN 50% DE SU TAMANO REAL) 


Las nimalums $4 suministran sun pintar ADVERTENCIA, Enlo producto cortado pluniá que pisco sr da sl an mordido o ingerido, Las Miniaturas Citadel no san recomendables pará niños de edad interlor a 14 años 





ESTE MODELO NO ES RECOMENDABLE PARA NIÑOS MENORES DE 36 MESES YA QUE CONTIENE COMPONENTES PEQUEÑOS Y PUNTIAGUDOS. | 
ESTOS MODELOS SE SUMINISTRAN SIN PINTAR Y HAN DE MONTARSE EMPLEANDO PEGAMENTO PARA PLASTICO, 






BIPODE DE COMBATE 
ELDAR (432) 4 


” 


E 
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ESCUDO DE ARMA 


PIERNA IZQUIERDA PIERNA DERECHA 


ROPUAIORA! SOOBIAD 50 SOPOL "9861 PY] dOUDNOA Gao a ybrÁádoo 


EL BIPODE DE COMBATE ELDAR 
COMPLETO ESTA COMPUESTO POH: 
1x PILOTO DE BIPODE DE COMBATE 

lx TORSO 
1x HEACTOR 
2 x ARMAS 
1 x ESCUDO DE ARMA 
1x PIERNA IZQUIERDA 
tx PIERNA DERECHA 














PILOTO DE BIPODE 
DE COMBATE 


Diseñado por. Jes Goodwin. 








ELDAR 


ARAÑAS DE DISFORMIDAD (716350) CADA BLISTER DE ARAÑAS DE DISFORMIDAD 


INCLUYE DOS MINIA TURAS SURTIDAS 











ARAÑA DE DISFORMIDAD 1 ARAÑA DE DISFORMIDAD 2 ARANA DE DISFORMIDAD 3 





HALCONES CAZADORES (715240) TODAS LAS MINIATURAS DE HALCONES CAZADORES | 


INCLUYEN LAS ALAS DE HALCON 








: 7 qe 
E e. H> > 
E 
Z 
y 
E 
E 
£ HALCON CAZADOR 1 HALCON CAZADOR 2 HALCON CAZADOR 3 HALCON CAZADOR 4 
= 
3 
E LA MINIATURA COMPLETA DE HALCON 
= CAZADOR ESTA COMPUESTA POR: 
5 1 x HALCON CAZADOR 
| 1x ALAS DE HALCON CAZADOR 
ALAS DE CADA BLISTER DE HALCONES CAZADORES 
HALCON CAZADOR INCLUYE CUATRO MINIATURAS SURTIDAS 
VENGADORES IMPLACABLES (715250) GADA BLISTER DE VENGADORES IMPLACABLES 


INCLUYE CUATRO MINMTURAS SURTIDAS 


Las mintalurss se Hurmiolstran sn pintar ADVERTENCIA. Ente producto comieno plomo que puede mé dabino 400 muoidido O ingerido, Las Mintaluras Ciacial no s9n recomondables para niftos de odud inferior 14 4505. 





VENGADOR VENGADOR VENGADOR VENGADOR 
IMPLACABLE 1 IMPLACABLE 2 IMPLACABLE 3 IMPLACABLE 4 


Diseñados por Jes Goodwin . 





LDAR 


MAUGAN RA, SEGADOR DE ALMAS (715040) LA'MINIATURA COMPLETA DE MAUGAN RA 


ESTA COMPUESTA POR: 
lx CUERPO DE MAUGAN HA 
1 x GENERADOR DE MAUGAN RA 
Tx MAUGETAR 





GENERADOR DE 
MAUGAN RA 


EJEMPLO DE MAUGAN RA 
MONTADO 


CUERPO DE Pa 
MAUGAN RA MAUGETAR 


pa 


JAIN ZAR, TORMENTA SILENCIOSA (715050) 


y LA MINIATURA COMPLETA DE JAIN ZAR 
z ESTA COMPUESTA POR: 
lx CUERPO DE JAIN ZAR 
z 1x BRAZO IZQUIERDO Y ESPADA DE 
DESTAUCCION 
Lx MANO DERECHA Y MUERTE 
SILENCIOSA 





E MANO DERECHA Y 
MUERTE SILENCIOSA 





CUERPO DE JAIN ZAR BRAZO IZQUIERDO EJEMPLO DE JAIN ZAR MONTADA 
Y ESPADA DE 
DESTRUCCION 
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BAHARROTH, MUERTE EN EL VIENTO (715060) 


o LA MINIATURA COMPLETA DE BAHARROTH 
e, ESTA COMPUESTA POR: 
", lx CUERPO DE BAHARROTH 
1x ALAS DE EXARCA DE LOS HALCONES 
CAZADOHES 


























ALAS DE EXARCA DE LOS 





HALCONES CAZADORES 
CUERPO DE CADA BLISTER DE SEÑOR FENIX INCLUYE UNA 
BAHARROTH MINIATURA COMPLETA 





Diseñados por Jes Goodwin 





MINIATURAS 
ARAUDE 2 
a 





HEROE IMPERIAL MONTADO EN A y 


PEGASO (826) 










CUEAPO DE 
HEROE IMPERIAL 





RESPALDO 










SILLA PIERNAS DE HEROE IMPERIAL 


LA MINIATURA COMPLETA DEL HEROE IMPERIAL 
MONTADO EN PEGASO ESTA COMPUESTA POR: 
1x CUERPO DE HEROE IMPERIAL 
Tx PIERNAS DE HEROE IMPERIAL 
lx SILLA 
1x RESPALDO 
xXx ALA IZQUIERDA DE PEGASO 
|x COSTADO IZLOUIERDO DÉ PEGASO 
lx ALA DERHECHA DE PEGASO 


1 COSTADO DERECHO DE PEGASO EJEMPLO DEL HEROE IMPERIAL MONTADO EN PEGASO 


COSTADO IZQUIERDO 
DE PEGASO 


COSTADO DERECHO 
DE PEGASO 








ALA DERECHA 
DE PEGASO 


ALA IZQUIERDA 
DE PEGASO 























ELFOS SILVANOS 


BAILARINES GUERREROS ELFOS 
SILVANOS (742370) 








ESPADA A DOS MANOS 1 ESPADA 6 
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ESPADA A DOS MANOS 2 
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HOMBRES ARBOL (883700) 





DE HOMBRE 
ARBOL A 


DE HOMBAE 
ARBOL B 


HACHA A DOS MANOS 1 





BRAZO DERECHO. BRAZO IZQUIERDO 


BRAZO DERECHD BRAZO IZQUIERDO 
DE HOMBRE 
ARBOL B 






LANZA 1 


















EL HOMBRE ARBOL 
MARAUDER COMPLETO ESTA 
COMPUESTO PO: 
| X CLUERPO GE HOMBRE ARBOL 
IX BRAZO DERECHO DE 
HDMI E ARIBCH 
y XARAZO MOUMIERDO DE 

HOMARRE ARBOL As 


SOOBAJOSO) 6Ó/DOJ0D 50/:30p0 | "666 L Pri dONDUO MA saueo y birdos 


'SOYN jej E 040/41 PEPA 0p 301 DJed SA/QEPUBLIOIS) UOS OL JBPEYO SEMEN 557 0puabur 0 0p/puoly S3 18 OLEO 188 spend anb- 00d ausguoo ojunpold as "Y ONILEAAOV CELO LS VERSUS 98 GRIPAL 507] 


an 
i me 
Ds 


DE HOMBRE 
ARBOL A 


EL HOMBRE ARBOL 
MARALUDEAR COMPLETO ESTA 
3 COMPUESTO POR: 

% XICUERPO DE HOMARE AFBOL 
li BRAZO DERECHO 
DE HOMBRE ARBOL 

| X BRAZO IZGLIERDO DE 
HOMBRE ARBOL 





Diseñados por Trish Morrison 


IMPERIO 


CONDES ELECTORES (821) 








CONDE ELECTOA CONDE ELECTOR DE 
DE HOCHLAND MODDENHEIM 


Ll 
Pa 
SS 





EJEMPLO DE UN CONDE ELECTOR 
IMPERIAL MONTADO 
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Xx CONDE ELECTOR DE CONDE ELECTOR DE 
Y AYERLAND OSTLAND 


LA CAJA DE CONDES ELECTORES INCLUYE 
TODOS LOS MODELOS ILUSTRADOS 
Y CUATRO CABALLOS CON BARDA 





HEROES DEL IMPERIO (820) 
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LUDWIG SCWAARTZHELM EL. HERALDO IMPERIAL CON 
PALADIN DEL EMPERADOR ESTANDARTE DE BATALLA 





EJEMPLO DE UN HEROE DEL 
IMPERIO MONTADO 





Las miniaturas 56 S)ministran sin pintar, ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. Las Miniaturas Citadel na son recomendables pala niñas de edad infenñor a 14 anos 


PATRIARCA SUPREMO DE CAPITAN DE LOS 
LOS COLEGIOS DE MAGIA CABALLEROS DE LA 
LA CAJA DE HEROES DEL IMPERIO INCLUYE REIKSGARD 


TODOS LOS MODELOS ILUSTRADOS 
Y CUATRO CABALLOS CON BARDA 
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Diseñados por Michael Perry 











CAOS 


DIABLILLAS MONTADAS EN CORCELES DE SLAANESH (730130) 














CUERPO DE CUERPO DE CUERPO DE CUERPO DE 
DIABLILLA JINETE 1 DIABLILLA JINETE 2 DIABLILLA JINETE 3 DIABLILLA JINETE 4 





MANDIBULA 


PIERNAS DE 
DIABLILLA JINETE 


ES 
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PIERNA DERECHA 2 
CORCEL 


LA MINIATURA COMPLETA DE LA DIABLILLA 
MONTADA EN UN COACEL DE SLAANESH 
ESTA COMPUESTA POR: 
| xCUERPO DE COACEL 
1x PIERMA DERECHA 
1 x PIERNA IZQUIERDA 
1x CABEZA 2 O CABEZA 1 y MANDIBULA 
1x CUERPO DEDIABLILLA JINETE 
1 x PIERNAS DE DIABLILLA JINETE 





PIERNA IZQUIERDA 1 


"SOPPAJA5A] 501/09/6P 50/ SOPO | "5661 PI doy oy MSueo E ubuÁdoo 


ES 











EJEMPLO DE DIABLILLA MONTADA EN CORCEL DE SLAANESH MONTADA 
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